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Vrei mai mult decat o simpla poza? 

VREI FOTOGRAFIE? 

FOTO-VIDEO te invita sa descoperi secretele 

vorld.chip.ro DIGITAL 

fotografiei digitale in prima carte din Colectfa 


KOMPAKT 


In cele peste 200 de pagini, ghidul acopera 
cele mai importante aspecte ale fotografiei 
digitale (portret, peisaj, macro etc.), ofera 
exemple condudente, ilustreaza si explica 
regulile de compozitie, oferind linii de ghidaj 
pentru diversele situatii de fotografiere, din 
punct de vedere tehnic (setarea aparatului 
foto, accesorii necesare si utile etc.) si artistic 
(idei de abordare a diverselor subiecte etc.). 


Dincuprins: 

Cele mai importante reguli de compozitie | 
Fotografierea pe vreme rea | Fotografia 
de noapte | Fotografia macro | Fotografia 
de portret | Fotografia de peisaj | Fotografia 
panoramica | Fotografia citadina | Fotografia 
alb-negru | Fotografierea animalelor | Citirea 
histogrameietc. 




Ghid pentru imagini creative 






de sfaturi de 


ru I Accesnr;:.... 


'"'wSnlTl . Wbiectel 


Cartea 500 de sfaturi de fotografiere va fi disponibila, 


incepand cu 22 decembrie 2010, in toate centrele de presa prin: 


Pachetul promotional 

FOTO-VIDEO editia 

D I G I T A I ' i 

lunii ianuarie 2011 + carte 
la pretul de 22,98 lei 


Pachetul promotional 

H5U? cu DVD, editia 
lunii ianuarie 2011 + carte 
la pretul de 24,98 lei 


Cartea poatefi comandata si online pewww.chip.ro/librarie sau poatefi achizitionata din librarii. 
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brat este membru fondator at 

Biroului Romin de Audit al Tirajelor 
(BRAT). 

Publicajie ce beneficial de rezultate de audien^ 
•] j J conform Studiului National de Audienja. Conform 

cifrelor SNA (perioada de miwirare aprilie 2008 - 
apnlie 2009)I^A*i 4 are 81.000 cititori/editie. 

In perioada ianuarie - mai 2009. revista LEVEL a 
inregistrat o medie a vinzarilor de 12.986 
exemplare/editie. 



ANUL SI CASUT/LTEHNICA 


D upa cum afi observat, incepand 
cu editia trecuta, casuta tehnica a 
review-urilor a capatat o noua for¬ 
ma. Este mai simpla, conjinutul a 
ramas insa acela$i, nu incurca $i 
include toate informatiile de care are nevo- 
ie cititorul pentru a-$i face o idee despre jo- 
cul in cauza, mai ales daca acesta este pri- 
mul lucru care ?i sare in ochi. in general, 
chiar a$a $i este. Am dorit o casuta mai aeri- 
sita, care sa ocupe mai pu{in spatiu.Tocmai 
de aceea, am renunjat la imaginea din 
seefiunea Alternativa, dar mai ales la detali- 
erea notelor acordate pe categorii. Am fa- 
cut-o pentru ca imaginile $i textul articolu- 
lui in sine sunt, oricum, mult mai sugestive 
in a reprezenta concret fiecare categorie in 
parte. Rezultatul matematic s-ar putea sa 
nu-i dea jocului dreptate sau sa-l puna cu o 
treapta mai sus decat ar merita. De aceea, 
ne putem sim{i datori sa alteram rezultatul 
final. Spre exemplu, daca media notelor 
acordate pe categorii este 8, insa jocul nu 
are niciun cusur, iar eventuala grafica 


patratoasa serve$te impecabil la gameplay, 
ii putem acorda cel pu{in un punct din ofi- 
ciu pentru simplul fapt ca a reu$it sa ofere o 
experienja de joc superioara unui titlu cu 
buget de zeci de milioane, care nu impresi- 
oneaza decat vizual, dar suficient cat sa-l 
salte din punct de vedere matematic peste 
nota pe care ar fi meritat-o cu adevarat. in 
unele cazuri, ar trebui sa dam note cu mi¬ 
nus, cam greu de reprezentat in casuta ve¬ 
che, nu-i a$a? 

Anyways, uite ca a mai trecut un an de joa- 
ca, unul chiar bun a$ zice. Aparent, nu 
acela$i lucru il putem spune $i despre anul 
ce vine, pentru ca nimic cu adevarat deose- 
bit nu se arata, inca, la orizont. Dar, tocmai 
din astfel de perspective te miri ce poate sa 
rasara. Poftim? Duke Nukem Forever?! 
Sincer, n-a$ baga mana in foe, insa pana 
atunci avem ni$te premii de decernat in 
editia din februarie $i niscaiva„gamig stuff" 
de oferit la Tombola lernii. Cine le-o ci$tiga 
sa se joace sanatos cu ele... Vezi pagina 13. 
LA MULTI ANI! 

■ KiMO 
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TOP 3 REDACTOR 





1 Assassin's Creed: 
Brotherhood 

2 Need for Speed: 
Hot Pursuit 
3GranTurismo 5 


Koniec 

1 Need for Speed: 
Hot Pursuit 

2 Assassin's Creed: 
Brotherhood 

3 Vanquish 


cioLAN 

1 Divinity II: The Dra 
gon Kinght Saga 

2 Assassin's Creed: 
Brotherhood 

3 Alien Breed 3 


Marius Ghinea 

1 Assassin's Creed: 
Brotherhood 

2 GT Legends 

3 GranTurismo 5 


Caleb 

1 Assassin's Creed: 

a i " 

Brotherhood 

2 Valkyria Chroni- 

des II ttj 

3 Castlevania: Lords 
of Shadow 


BogdanS 

1 D-Link Boxee Box 

2 Acer P1200i 

3 Gigabyte GA- 
H55N USB 3.0 


REVIEWS CUM NOTAM 


In cazul verdiclului dat unui joc. nota final* 
este otyinut* dintr un calcul simplu. rezul- 
tatul firnd dat de media notelor acofdate la 
categorille Grafic*. Sunet. Gameplay. Mul 
tiplayer, Storyline $i. cel mat important. Im 
presie personal*. Cum rezultatul final este 
cam tot ce conteaz*. am decis s* nu mai in- 
c*rc*m casufa tehnic* cu prea multe detalii 
Nota final* spune tot. 
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Ridica-te $i umbia. 

M DEUSlEX 

UIIMAN I 


HUMAN REVOLUTION 


A flanospre bucuria mea, cS eu voi face articolul 
de GT5, am inceput s5 frunzSresc din nou toate 
jocurile de GT pe care le aveam - suspecjii obi$- 
nuiji, GTR $i GTR 2, GTR Evolution $i Race On de la SimBin, 
precum $i NFS Shift. In acel moment, mi-am dat seama c5 
imi lipse$te unul despre care am tot auzit vorbindu-se in 
termeni foarte laudativi pe forumurile de simulatoare 
auto. Este vorba de GT Legends, joc produs tot de SimBin 
$i lansat in 2005. Jtiind c3 titlul cu pricina a fost indelung 
cSutat de KiMO, adevSrat fan GT Legends, l-am intrebat 
dac3 il are cumva, s5 mi-1 imprumute $i mie pentru docu- 
mentarea la GT5. Omul il avea, normal, nu $i l-a gdsit in 
Romania $i l-a cumpdrat in timpul unei misiuni in 
Germania... Mi l-a adus, l-am instalat, l-am jucat $i a fost 
dragoste la prima vedere. GT Legends mi-a plScut enorm 
din start, motiv pentru care o s5pt5manS numai despre 
asta am vorbit cu KiMO, in registrul unui entuziasm rare- 
ori egalat pand acum. 

Tocmai de aceea am fost foarte surprins cand, la ca- 
teva zile dupa ce imi incepusem cariera in GT Legends, am 
primit un telefon enigmatic de la KiM0:*Ba, nu o s5 m3 
crezi, il dam!".„Ce dam, frate, unde, cine, candr. w GT 
Legends, in LEVEL full in ianuariel^Uoau!". Eu chiar m3 
g^ndeam de unde sa mi-1 cumpar mai repede cand am 
primit telefonul cu vestea cea mare.„Niiiiiice! E cu coduri 
pentru multiplayer online? - .„Da, ma, e cu tot ce-i trebuie! - . 

Am fost covar$it. Un joc superb, care aduce simu- 
lari impecabile de Gran Turismo-uri $i Touring Car-uri din 
anii '60 $i 70, cu piste perfecte $i Al redutabil, pe care 
tocmai il descoperisem, va h sa fie urmatorul joc full din 


r ^ 


LEVEL, dat deodata cu review- 
ul de GT5 $i fix la un an de la 
numarul in care v-am oferit 
GTR full. Bestial! 

Primul meu gand a fost 
ca o sa putem juca cu tofii onli¬ 
ne. Deoarece jocul permite sa 
faci server dedicat, e foarte simplu sa ne intainim online 
in sesiuni de multiplayer, acum ca ave{i GT Legends. 

Poate ca punem chiar noi de un server dedicat, vedefi pe 
forumul de pe www.level.ro de ve$ti $i anunfuri pe tema 
asta. Oricum, exista servere $i ligi online de GT Legends, 
jocul este inca rulat de iubitorii genului. 

Uite, pe www.nogripracing.com gasifi nu doar informal 
pe tema jocului, dar $i enorm de multe piste facute de 
fani, precum $i skin-uri $i ma$ini noi, unele importate din 
GTR2 pentru GT Legends. Va spun, jocul este o comoara 
atat prin el insu$i, cat $i prin conjinutul suplimentar creat 
de pasionaji. 

Dar, cel mai important este faptul ca, alaturi de re¬ 
vista noastra, veji primi un joc care este la fel de bun ca 
simulare auto precum GT5. Da, o spun clar $i raspicat, GT 
Legends nu este cu nimic mai prejos ca fizica a simuiarii 
auto decat proaspatul GT5, joc 
deanul 2010!... inclusivin 
ce prive§te transferul de 
masa care imi pare un pic di- 
minuat $i coloana sonora de excepfie. Ba 
chiar $i la grafica, daca te ui^i la ma$ini, GTL este la foar¬ 
te inalt nivel, de design hind responsabil formidabilul 
Gustavo Oliveira, artistul care a adus perfecjiunea $i intr-o 
alta mare legenda (sic!) a simulatoarelor auto retro: 
Grand Prix Legends. 

Va recomand sa jucaji GT Legends cu un volan, pen¬ 
tru ca merita, daca doriji sa trai^i adevarata experien^a pe 
care acest titlu o poate aduce. Dar, pana $i de la tastatura, 


JOC-jtM 


cu assist-uri activate $i pe un nivel de dihculta- 
te mai scazut, GT Legends poate oferi satisfac^ii pe care 
chiar $i un arcade actual plin de briz-brizuri se straduiejte 
din rasputeri pentru a le egala. 

■ Marius Ghinea 


IMPORTANT: 

Codurile pentru multiplayer online sunt tiparite 
pe DVD $i pot h utilizate la fel de bine pentru a partici- 
pa la Tombola lernii (vezi pagina 13). 

Manualul GT Legends se afla in sectiunea 
EXTRA, alaturi de cateva sfaturi utile pentru posesorii 
de sisteme de operare Windows 7. Pe scurt, pentru a 
rula jocul fara probleme, acedia trebuie sa ruleze exe- 
cutabilele jocului ca administrator (die dreapta pe 
executabilele sau iconitele jocului de pe desktop, iar 
apoi selectati opjiunea„Run as Administrator" din j 

meniul care apare imediat). In unele cazuri s-ar putea 
sa mai he nevoie de un pas, anume rularea in compa- 
tibilitate cu sistemul de operare Windows XP. 


08 $TIRI 

PREVIEW 

14 DEUS EX: HUMAN REVOLUTION 
18 HUNTED: THE DEMON'S FORGE 

HANDB-ON 

20 BLACK PROPHECY 

24 WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 

REVIEW 

26 ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 

36 NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 

40 DIVINITY II: THE DRAGON KNIGHT SAGA 

46 ALIEN BREED 3: DESCENT 

48 GRANTURISMO 5 

52 VANQUISH 

54 SPORTS CHAMPIONS 

58 DONKEY KONG COUNTRY RETURNS 

62 VALKYRIA CHRONICLES II 

64 CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW 

67 BLOODY GOOD TIME 

68 RECETTEAR: AN ITEM SHOP'S TALE 


PREEBPLAY 

70 PROJECT LUMORIA EP.1 

71 EUROPE 1200 

72 FLIGHT GEAR 

73 CUBE 2: SAUERBRATEN 


RETRO 

74 X-WtNG 

SPECIAL 

80 GAMEDEV- GAMEPLAY BALANCING 

HARDWARE 

86 GADGETURI 

88 TEST COMPARATIV - JOCURILE PRETENJIOASE VOR DOAR 
„HAINE"DE FIJE? 

90 TESTE 

LIFESTYLE 

94 NEMIRA 

94 FILM - HARRY POTTER AND THE DEATHLY HALLOWS: PART 1 

95 WWW. 
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Demo 

Clones / Eternal Dusk / Eufloria / 
Gray Matter / Sanctum / The 
UnderGarden 


MODS 

Europe 1200 (Mount & Blade: 
Warband) / Project Lumoria - 
Episode 1 (Halo: Combat Evolved) 


Media 

Filme 

Bulletstorm /TheConduit 2 / Deus 
Ex: Human Revolution / Enslaved: 
Odyssey to the West: Pigsy's Perfect 
10 / Disney's Epic Mickey / Kung Fu 
Live / Little Big Planet 2 / Mortal 
Kombat 

Raving Rabbids: Travel in Time / 
Shift 2: Unleashed / Under Siege / 
Unreal Engine 

Imagini 

Deus Ex: Human Revolution/Test 
Drive Unlimited 2 

Wallpaper 

Assassin's Creed: Brotherhood / 
Dragon Age 2 /Tron Evolution 


Drlvere 

ATI Catalyst10.il/NVIDIA 
ForceWare 260.99 


Patch 

Need for Speed: Hot Pursuit vl.010 


Antivirus 

AVG Free Edition 10.0 Build 
1170a3265 


Freeware 

7-Zip 4.65/ATI TrayTools 
1.6.9.1464b / CCCP Codec Pack / 
RivaTuner 2.24C / Totally Free Burner 
5.0 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


EXTRA 

GT Legends - Manual 
GT Legends-Windows7-instruc^uni 
Noah's Jungle (versiune complete) 
Roccy Laboratories (versiune 
complete) 

Sauerbraten - Justice Edition (versi¬ 
une complete) 

StarFare (versiune complete) 

Trials Legends (versiune complete) 
Flight Gear (versiune complete) 
LEVEL DVD Finder 
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SANCTUM 

Coffee Stain Studios au combinat genurile tower defence $i FPS 
pentru a crea Sanctum, un hibrid deosebit ce are la baza engine-ul 
Unreal 3. 


ETERNAL DUSK 

Eternal Dusk nu este doar un platformer, ci mai ales o poveste des 
pre vise, fra^i malefid $i licurici Este realizat in intregime cu Unreal 
Development Kit. 


EUROPE 1200 

Un mod pentru jocul Mount and Blade: Warband, ce vine cu o harte 
mai mare, mai multe factum si multe alte noutap. 


GRAY MATTER 

Intte in pielea mentalistului Sam $i exploreaza ungherele misterioa 
se ale casei Dread Hill, intr un adventure inedit. 


PROJECT LUMORIA EP.1 

Un mod single player pentru Halo: Combat Evolved, ce ne trimite in 
anul 2525, la inceputul tezboiului dintre oameni $i extratere$trii 
Covenant. 


THE UNDERGARDEN 

in The UnderGarden trebuie sa polemzezi semin^e pentru a da via^a 
lumii si te folose$ti fructele pentru a rezolva puzzie-uri. Pnn caver 
ne. evident. 


MOD 


26 DE HITURI LEGENDARE 

Bad • Beat It • Billie Jean • Smooth Criminal • Thriller 
Black or White • Earth Song • Don't Stop 'Til You Get Enougl 
Heal the World • In the Closet • Remember the Time 
They Don't Care About Us • Si multe altele! *’ 




TRIALS LEGENDS (VERSIUNE COM] 

TriaK Legends adun aJdiiX dew 
nileTru '<• _;00* sXx 


FLIGHT GEAR (VE RSIUNE jCOMRL'ETAijM 

! F lighter 
fcjt -Jocul afas! 

lai Ttxxului .ce^ur^W^^^eyintefTdiaTqB^cS 


NOAH S JUNGLE (VERSIUNE COMPLETA) ^ 

i ldmliWv rtHKidid sd tefCxVeji lunqlacu qasca la de 
Da<a da dturxi o sd (• placd Noahs 


Disponibil in magazine 

Pentr.u mai multe informatii vizitati & 

MichaelJackson~TheExperience.com @ 

Join The Experience community or facebook { ' 

www.facebook.com/michaeljacksontheexperience UslaLJ^ I ■ 

^■chael Jackson The Experience© 2010 Ubisoft Entertainment All Rights Reserved Ubisoft and Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U S and/or other countries 
n( T® 10 Triumph International. Inc All Rights Reserved The Michael Jackson name and associated logos are trademarks of Triumph International Inc in the U S and/or other countries Wii IS A TRADEMARK 
b NINTENDO NINTENDO DS IS A TRADEMARK OF NINTENDO * JT, “PlaySlation*. *PSP“ and are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc 
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ARCANIA: FALL OF SETARIFF 


continue povestea din joc Expansion*ul va aduce aproxi 
mativ 10 de ore de gameplay $i va include noi quest-uri, 
misiuni, inamici, zone $i itemuri. Partea interesantS e cS, 
potrivit spuselor producStorilor, jucStorilor li se va oferi 
posibilitatea de a controla §i alte personaje din seria 
Gothic. N-ar strica sS-l primim pe Xardas, necromantul, 
poate el va invia din mor^i seria Gothic. 


I n ciuda previziunilor noastre sumbre, insipidul Arcania: 
Gothic 4 a avut indeajuns de mult succes incSt sS-i incu- 
rajeze pe nem{i sS scoatS $i un expansion. Sau DLC, cSd 
nu prea seamans a expansion. Dar nu-i nimic, nici Arcania 
nu prea aduce a Gothic. Astfel, JoWood $i Spellbound 
Entertainment au anunjat cS pregStesc un expansion 
pack pentru Arcania: Gothic 4, numit Fall of Setariff, ce va 


DRIVER: SAN FRANCISCO $1 GHOST RECON: FUTURE SOLDIER 
AMANATE 


C onform raportului financiar intocmit de Ubisoft pen¬ 
tru primajumState a anului fiscal 2010-2011,compa- 
nia a inregistrat o credere a vSnzSrilor cu 57 de procente 
fa^S de aceea$i perioada a anului trecut. Cu toate acestea, 
pierderile au fost de aproape 90 de milioane de euro, pro- 
babil din cauza„pieselor de rezistentS" H.A.W.X. 2 $i 
R.U.S.E., care s-au vandut sub a$teptSri. Reamintim cS 
anul trecut, in aceea$i perioada, Ubisoft a inregistrat pier- 


deri de 52 de milioane de euro. 

In acela$i raport financiar, Ubisoft a menjionat cS s-a 
decis sa amane lansarea jocurilor Driver: San Francisco $i 
Ghost Recon: Future Soldier pentru anul fiscal 2011-2012, 
adicS perioada 1 aprilie 2011-31 martie 2012. Aceasta 
este a doua amanare pe care o sufera cele doua titluri. 
Ghost Recon era programat pentru Craciun, iar Driver 
pentru sfSr$itul lunii decembrie. Apoi ambele au fost 
amanate pentru primul trimestru al anului viitor. 




Disponibil in 3 variante de culori, hard disk-ul SH02 2,5" elegant, distins si cu un 
tipar 3D, devine un accesoriu stilat pentru amatorii de moda . 


UNCHARTED 3: DRAKE'S DECEPTION 

C el de-al treilea joc al seriei Uncharted a fost anunfat oficial. Action-ul dezvoltat de 
Naughty Dog $i distribuit de Sony se nume$te Uncharted 3: Drake's Deception §i va 
fi lansat in toamna anului viitor, cam in aceea$i perioada cu romanul Uncharted: The 
Fourth Labyrinth. 

Povestea se va concentra asupra relajiei dintre Nathan Drake $i mentorul sSu Victor 
Sullivan $i a cSIStoriei lui Drake prin de$ertul Rub'al Khali - Empty Quarter - $i Peninsula 
Arabic^ in cSutarea unui ora$ legendar cunoscut sub numele de Iram of the Pillars sau 
Atlantis of the Sands. Conform declarajiei directorului de create de la Naughty Dog, Ann 
Hennig, povestea a fost inspiratS din viaja lui T.E. Lawrence (of Arabia), axandu-se mai 
mult pe perioada din tinere{ea acestuia, cand principal sa ocupajie era arheologia. 


SONDAJE, SONDAJE, SONDAJE... 

U n sondaj de opinie realizat de One-Poll.com indicS 
faptul cS, pentru cei 1 500 de participant la sondaj, 
jocurile video au avut un puternic impact negativ asupra 
stabilitSjii unei relajii de iubire. Adica, ea ii da lui papucii 
pentru cS el prefers sS gadile tastatura, mouse-ul sau pro- 
miscuul controller. 

- 10% dintre cei intervievap au anulat o intdlnire sau au 
refuzat o partida de sex pentru a se putea juca 

- pentru 5% joaca excesivd a dus la terminarea relafiei 
- 70% au spus cd partenera devenea extrem de nervoa- 
sa din cauza sesiunilor prelungite de joacd 
- jumdtate dintre femei au declarat cd au devenit geloase 
pentru cd partenerul acordd mai multd atenfie jocurilor 
- 40% se joacd in fiecare noapte 
- 20% se joacd cel pufin 10 ore pe sdptdmdnd 
latS $i topul celor mai populare 20 de jocuri care stau 
in calea unei rela^ii fericite. Menponate, desigur, de cei 1 500 
de nefericit in dragoste. 


1. Call of Duty 

2. Football Manager 

3. Grand Theft Auto 

4. FIFA 

5. Medal of Honor 

6. Halo 

7. Super Mario Brothers 

8. GranTurismo 

9. Mario Kart 

10. Guitar Hero 


11. Assassin's Creed 

12. Pro Evo Soccer 

13. Resident Evil 

14. World ofWarcraft 

15. FI 

16. Red Dead Redemption 

17. Need for Speed 

18. Fallout 

19. Gears of War 

20. Angry Birds 


I 


Fii in pas cu moda. 

SH02 2,5" Hard disk portabil 


A cum douS luni ii anun^am moartea, dar se pare cS 
shooter-ul online APB a mai primit o $ansS. 
GamersFirst a achizijionat drepturile pentru 2,5 milioane 
de dolari $i a anunjat cS, incepand cu anul viitor, APB va 
deveni free2play. 


Retaileri autorizati 


ADATA' 


/VL.TGX 


NEWS 





STARCRAFT 2: WALKING THE PLANK 

hiar daca s-a vSndut extrem de bine, StarCraft 2 tot nu a scapat de bra{ul lung al 
nelegiui{ilor. Asta nu surprinde pe nimeni. Zeci de versiuni pirat ale jocului §i-au 
fScut apari^a pe site-urile de torrente, iar oamenii atSt au a$teptat $i au dat drumul la 
download. Conform TorrentFreak, versiunea de 7,19 GB a StarCraft 2 define in acest 
moment recordul de cel mai descSrcat torrent, cu aproximativ 2,3 milioane de down- 
load-uri, cantitatea de date transferatS ajungSnd la 15,77 Petabytes. 
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SERIA GRAN TURISMO • PESTE 
60 DE MILIOANE DE UNITATI 
VANDUTE LA NIVEL GLOBAL 

S ony Computer Entertainment Inc. (SCEI) anunfa ca 
vanzarile francizei Gran Turismo au depart 60 de mili- 
oane de unitafi, la data de 6 decembrie 2010. Aceste van- 
z5ri impresionante au fost atinse la 12 ani $i 11 luni dupa 
lansarea japoneza a primului titlu al francizei, Gran 
Turismo, in decembrie 1997. La data de 6 decembrie, mai 
mult de 5,5 milioane de unitaji Gran Turismo 5 au fost 
vandute in toata lumea. 


ZH03 


GHOSTBUSTERS: SANCTUM OF SLIME 

C and va vine cheful de vanat fantome, la cine apelafi? Bineinfeles, tot la Atari. $i asta pentru ca, in primavara anului vii- 
tor, va lansa, in colaborare cu Sony, un nou joc Ghostbusters. Se dore$te a fi un sequel al precedentului joc, ce fost 
lansat anul trecut, $i se va numi Sanctum of Slime. Acfiunea il va avea in prim plan pe un incepator in ale vanatorii de fan- 
tome, care va trebui sa lupte cot la cot cu mai vechii membri ai echipei, pentru a salva ora$ul New York de entitajile ecto- 
plasmatice. Jocul va beneficia $i de un mod co-op, atat local, cat $i online, la care pot participa maximum patru jucatori. 


M arcin Iwinski, co-fondatorul CD Projekt, a declarat 
ca nefericifii care vor descarca ilegal RPG-ul The 
Witcher 2 (care va fi lansat fara DRM) se vor putea alege 
cu o amenda sau chiar cu o intainire in sala de judecata. 
Producatorul declara ca a incheiat un contract de cola¬ 
borare cu mai multe firme specializate in urmarirea 
download-urilor ilegale. Astfel, cei care vor obfine jocul 
in acest mod vor putea primi in cutia po$taia un proces 
verbal prin care sunt avertizafi ca trebuie sa piateasca o 
amenda a cdrei valoare o depa$e$te pe cea a jocului. 
Daca destinatarul refuza sa piateasca, atunci va fi che- 
mat in instanja. Aha. 
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PORTAL 2 NU VINE IN FEBRUARIE 

D e$i in luna august ne comunicau ca Portal 2 va fi lan¬ 
sat in februarie, cei de la Valve s-au razgandit $i au 
hotarat sa amane lansarea cu doua luni. Astfel, jocul va 
sosi pe 20 aprilie in Statele Unite $i Australia, iar pe 22 
aprilie in Europa. Poate n-ar trebui sa ne surprinda, avand 
in vedere faptul ca Valve ne-a obi$nuit deja cu amanarile. 


MARK WAHLBERG IN UNCHAR¬ 
TED THE MOVIE 

I ^ntr-un interviu pentru MTV Multiplayer, actorul Mark 
Wahlberg a dat de infeles ca va juca rolul lui Nathan 
Drake in filmul Uncharted ce va fi regizat de David O. 
Russell (Three Kings, The Fighter). Marky Mark a adaugat 
ca Russell lucreaza in prezent la scenariul peliculei, iar 
filmarile vor incepe in vara anului viitor. Alaturi de 
Wahlberg $i-ar putea face aparifia Robert de Niro $i Joe 
Pesci. Russell inca se afia in tratative cu cei doi, dorind 
sa-i distribuie in rolul tataiui, respectiv cel al unchiului 
personajului interpretat de Mark Wahlberg. 


SUPER SPORTS PACK 

E A $i Criterion Games au anunfat ca vor lansa un nou 
DLC pentru Need for Speed: Hot Pursuit, ce va confine 
6 ma$ini (Bugatti Veyron SS, Bugatti Veyron SS 
Interceptor, Porsche 911 GT2, Porsche 911 GT2 
Interceptor, Gumpert Apollo, Gumpert Apollo 
Interceptor), 12 evenimente, achievement-uri $i trofee 
noi. Super Sports Pack este cel de-al patrulea DLC pe care 
producatorii il ofera pentru Hot Pursuit $i, daca nu ne in- 
$elam, este primul pentru care va trebui sa scoatem bani 
din buzunar. Momentan, preful de achizifie nu a fost dez- 
vaiuit. $i nici data de lansare. 


pufin. Spartanul va avea propriul stil de lupta, propriile fa- 
talitafi $i chiar va primi o arena decorata in stilul God of 
War. Acum ramane de vazut pe cine vor alege producato¬ 
rii de la NetherRealm Studios pentru cea de Xbox 360. 
Mickey Mouse, sper. 


BE VEWY VEWY QUIET, I'M 
HUNTIN'PIWATES! 


KRATOS IN MORTAL KOMBAT 

K ratos, eroul principal din God of War, va fi indus, ca 
personaj bonus, in lista de combatanfi din versiunea 
de PlayStation 3 a noului Mortal Kombat. Din pacate, el 
nu va putea fi folosit in story mode, dar asta conteaza mai 
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MASS EFFECT 3 

I n cadrul Spike TV Video Game Awards, 
Bethesda a anunfat oficial Mass Effect 3. 
Anunful a fost insofit de un trailer pe cat 
de scurt, pe atat de visceral $i epic. Terra 
este in mine, iar ultima speranfa a omeni- 
rii este, din nou, Comandantul Shepard, 
plecat pentru a treia oara in Cosmos pen¬ 
tru a cauta aliati $i iubiri extraterestre. 
Viitorul RPG al mileniului va fi lansat in pe- 
rioada sarbatorilor 2011, iar gurile slobo- 
de ale henternetului vorbesc despre un 
posibil mod multiplayer. Hotarat lucru, cu 
Mass Effect 3 $i Elder Scrolls 5 la orizont, 
anul 2011 va fi Epic sau nu va fi deloc. 








































UN NOU ASSASSIN'S CREED 

G eoffroy Sardin, directorul de marketing $i vdnzSri pe pia;a EMEA al Ubisoft, a confir- 
mat c3 in 2011 va fi lansat un nou titlu din seria Assassin's Creed. Sardin a declarat 
pentru MCV ca Yves Guillemot, CEO-ul Ubisoft, a menfionat acest joc in raportul financi¬ 
al ins5 mai multe detalii vor fi oferite in viitor. In plus, Sardin a dezvaluit cS Brotherhood 
a atins cota de 1 milion de exemplare v^ndute in mai pu^in de o s^ptamana. Astfel, in- 
treaga serie Assassin's Creed a depart 20 de milioane de copii vandute. 


LARA REBORN 

S quare Enix $i Crystal Dynamics au 
anun^at c3 vor lansa un nou joc ce o 
va avea in prim plan pe Lara Croft $i 
se pare c3 va fi complet diferit faja de 
ceea ce ne-a obi$nuit panS acum seria 
Tomb Raider. Jocul este descris ca hind 
„prima aventurS a Larei Croft, o tan^rS 
speriatS $i lipsitS de experien^, care se 
treze$te pe o plajS necunoscuta, dupa ce 
ambarcafiunea cu care cSiatorea a fost 
distrust de o furtunS puternicS. Pe cont 
propriu, dar nu singura, Lara are o singu¬ 
ra misiune. Aceea de a supravie^ui". 
Interesant, deci noua Lara va fi o tanSra 
speriata $i lipsita de experien^a. 
Squaaaaaaaaaaaare!!!!!!! 


THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM 

B ethesda a anunjat al cincilea membru al familiei The Elder Scrolls, $i anume Skyrim. 

Anunful a fost insojit de un trailer scurt, dar meseria*, din care am extras doua infor¬ 
mal majore. Prima, se pare ca la un moment dat ne vom masura for^ele cu ditamai dra- 
gonul, iar a doua ar fi data de lansare. Adica 11.11.11. Frumoasa data, speram sa n-o 
schimbe. Numele, desigur, ne sugereaza ca noul nostru teren de joaca va fi inzapezita 
provincie Skyrim, teritoriul vikin... Norzilor, iar Nick Breckon, community manager 
Bethesda Softworks, ne asigura, prin intermediul unui tweet, ca engine-ul nu va fi nici 
Gamebryo $i nici id5 Tech cum $i-ar fi dorit mult dintre noi, ci unul complet nou. Nu pu- 
tem decat sa speram ca NPC-urile vor fi animate cum se cuvine in noul engine... 



THE MOVIE 



FILMUL RED FACTION AMANAT 

D anny Bilson, VP executiv Core Games, THQ, a anunfat prin intermediul unui post pe 
contul sau de Twitter ca premiera filmului Red Faction: Origins a fost amanata pana 
in luna mai 2011. Astfel, filmul va fi lansat simultan cu noul joc al seriei, Red Faction: 
Armageddon. Atat filmul, cat $i jocul trebuiau sa-$i faca debutul in luna martie. 


FONDATORII PIRATE BAY AU FACUT RECURS 

I n luna aprilie a anului trecut, cei patru fondatori ai site-ului Pirate Bay - Frederik Neij, 
Gottfrid Svartholm Warg, Carl Lundstrom $i Peter Sunde - au fost condamnat la un an 
de inchisoare fiecare, pentru incaicarea drepturilor de autor $i obligati sa piateasca des- 
pagubiri in valoare de 4,6 milioane de dolari. 

In urma recursului facut de cei patru, Curtea de Apel suedeza a hotarat ca sentinja 
primita de trei dintre acedia sa fie redusa, dar a marit valoarea despagubirilor la 6,6 mili¬ 
oane de dolari. Astfel Frederik Neij, Carl Lundstrom $i Peter Sunde vor petrece zece, pa¬ 
tru, respectiv opt luni dupa gratii. 

Recursul lui Gottfrid Svartholm Warg se va fine separat, deoarece acesta nu a fost 
prezent in sala de judecata din cauza unor probleme de sanatate. 


UWE BOLL: THE RETURN OF 

C red ca va aducet aminte de filmul In The Name 
of the King: A Dungeon Siege Tale (2007), regi- 
zat de unicul Uwe Boll. Filmul a fost ecranizarea cu- 
noscutului joc Dungeon Siege $i a avut in distribu¬ 
te o multme de nume sonore - Jason Statham, 

Ron Perlman, Ray Liotta, John Rhys-Davies, Claire 
Forlani, Kristanna Loken. Cat de reu$it a fost? 
Realizarea lui a costat 60 de milioane de dolari. 
incasarile au fost de 5 milioane. Dar iat£ c5 inegala- 
bilul Uwe Boll vrea sa iasa din nou in lumina reflec- 
toarelor $i va regiza sequelul. Dar pentru ca (tot) nu 
are drepturile asupra titlului Dungeon Siege, filmul 
se va numi In The Name of the King 2 $i-l va avea in 
rolul principal pe Dolph Lundgren. 


SEVORLANSA 




Dead Space 2 

PC, PS3, X360 

EA 


Little Big Planet 2 

PS3 

Sony 


DCS: A-10CWarthog 

PC 

Eagle Dynamics 


Men of War: Vietnam 

PC 

1C Company 
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Tot ce aveti de facut pentru a participa la Tombola lernii este sa introduceti codul de pe DVD. impreuna cu 
datele personate de identificare. pe site-ul LEVEL, la urmatoarea adresa: www.level.ro/tombolaiernii. 

Extragerea va avea loc in data de 15 februarie, iar ca$tigatorii vor fi anunfafi in edifia din luna martie a revistei LEVEL. Mult succes! 






































































































PREVIEW 



Un. Deus. Trei! 



HUMAN REVOLUTION 


GEN ACTION RPC PRODUCATOR EIDOS MONTREAL 
DISTRIBUTOR SQUARE ENIX LANSARE Q1 2011 
PLATFORME PC X360 PS3 

S e intampla prin '99 cand urma$ul nelegitim al 
System Shock $i Thief flcea o figurl pe cinste, 
imbinand un shooter la persoana intaia cu ele- 
mente primare de stealth $i role playing, intr-o lume de 
joc ce-Ji dldea o libertate de miscare $i mai ales de 
abordare inedit! pentru vremea respectiva. Platoul re¬ 
gal era ornat cu un decor cyberpunk de toata frumuse- 
jea si o poveste conspira^ionista cu final deschis, plina 
de lovituri de teatru, in care personajele principale Paul 
$i fratele slu, protagonistul, J.C. Denton, incingeau un 
tango demn de concursuri, intr-o lume trista a globali- 
zarii, dominata de terorism, genocid, nanotehnologie $i 


de fuziunea Omului cu Marina, Jin minte bine ca abia pe 
atunci, format de ticaioasele imprejurari in care Nvidia 
daduse o lovitura de marketing nasoaia 3DFX-ului, ma 
gandeam sa-mi schimb iubitul Vodoo Banshee pe un 
model care nu-mi piacea catu^i de pu^in, dar, prin 
Direct3D, reprezenta viitorul: Riva TNT2. $i am facut bine 
sa nu-l schimb o vreme, fiindca taman atunci aparea $i 
mult asteptatul Ultima IX, un titlu celebru pentru refuzul 
total de a rula decent $i consumul enorm de RAM in 
mod Direct3D, care i-a impiedicat ani de-a randul pe cei 
care s-au descotorosit de placa Vodoo sa-l butoneze. Eu 
l-am jucat bine-mersi, piatind insa prejul unei perfor¬ 
mance cel pu^in dubioase $i al unui aspect deloc piacut 
in Unreal Tournament $i in Deus Ex (construit pe o vari- 
anta modificata Unreal Engine), inculpatul la care fl- 


ceam trimitere in deschiderea articolului. Dar ce argu¬ 
ment mai bun a$ putea aduce in favoarea lui Deus Ex 
decat faptul ca l-am jucat dintr-o suflare, cu toate ca nu- 
marul de cadre pe secunda oscila intre 15 $i 25, la limita 
jucabilitljii, uneori cu plonjoane in zona slideshow? A$a 
au pljit mul{i cu performanja, la vremea respectiva (ca I 
sa nu mai vorbim de sequel-ul Invisible War, $i mai fi^os), 
insa asta nu a impiedicat producjia celor de la Ion Storm 
(se poate spune ex-Looking Glass, creatorii System 
Shock $i Thief, actualmente Eidos Montreal, cu mentiu- 
nea ca mo$tenirea s-a dus odata cu o parte din angajaji 
$i catre Irrational Games - Bioshock) sa devina unul din- 
tre cele mai bine primite jocuri din istorie, atat de catre 
critici, cat $i de public, transformandu-l intr-un a$a-nu- 
miuCult Classic". Desi continuarea, Invisible War, n-a fos 
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pentru muni^ia ramasa J 
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la sa luam scenariul la bani marunti... 


:ST_ PMAXlS PO,NTS^| 003 P UbliCUl 3 ^ 

mit-o prost din cauza opti- 

Implanturi. Arbori de m j Z ^ r jj execrabile cuplata 

upgrade. Yummy! 

—----- cu tembelizarea partial! a 

sistemului de joc si mai ales a interfejei, conceput! vl- 
dit pentru console, in special Xbox, care a inlocuit mult- 
iubita si comparativ complexa interfajl din primul Deus 
Ex. Daca termeni precum UNATCO, FEMA sau Majestic 
12 nu va spun nimic, slriji peste urmatorul paragraf si 
reventy dupa ce butona^i primele doua jocuri din serie 
sau abandonaji tentativa. Sau nu, alegerea va apar^ine! 

Coltul spoiler-ului vesel 

Pentru cei cu alergie la encidopedii, titlul seriei 
vine de la sintagma latinl.deus ex machina"si semnifica 
miraculoasa rezolvare a unei probleme aparent fara so¬ 
lute printr-o intervene neasteptata, de ordin divin. 
Termenul a devenit mai popular prin Ars Poetica lui 
Hora^iu, in care acesta critica obiceiul convenit in trage- 
dia antica greceasca, in care situa^iile erau dezamorsate 
de actori in rol de zei, cohort pe scena cu ajutorul unei 
macarale sau care apareau brusc printr-o trapa montan- 
ta in scena. Prin„machina"se injelege implicit ceva ma- 
nufacturat de om, conferind de fapt o natura artificial 
divinita^ii, ergo sintagma „deus ex machina'ar putea fi 
tradusa cel mai bine prin.divinitatea creata de om". Intr- 
un sens mai restrans, in contextul jocului, raspunsul 
pentru problemele omenirii (bolile ce devastau planeta, 
conflicted si actele teroriste) vine prin contopirea prota- 
gonistului cu Helios (desi Deus Ex avea mai multe fina- 
luri posibile, acesta este ales ca punct de plecare pentru 
continuare), entitate artificial care putea controla in- 
treg sistemul informatic planetar, pentru ca in Invisible 


rdincisa 


War (situat la 20 de ani in vii- 
tor, in care intri in pielea lui 

Alex/andra/ D, o„rubede- ^ - - _ ' ^ 

nie"a protagonistului 

iniial), una dintre variantele 

de final si devina conecta- 

rea intregii omeniri la 

Helios-ul condus de JC 

Denton, care le ordonl distru- 

gerea barierelor dintre ei si anula- 

rea oriclrui conflict in favoarea unui vii- 

tor armonios, globalist (yuck). Dup! cum bine observafi, 

eroul primei plrfi, personaj central si in continuare, im- 

plrtaseste initialed JC cu un alt binecunoscut erou al 

omenirii, de unde si legltura cu ideea de divinitate. Ca 

si nu starneasc! prea multe valuri (si ar fi starnit, pe 

bunl dreptate, cu ditamai blasfemia-n sertar), producl- 

torii au dat-o cotitl cum cl de fapt aleseserl initialed JC 

fiinddJC Denton" suna bine si se pretau la fel de bine 

unei protagoniste, iar posibilitatea de a-ji alege sexul, 

planificat! initial, a displrut la final. Ei bine, desi in 

Invisible War ai op^iu- 

nea sa joci cu ofume- 

ie, eu unui nu cred ra- 

hatul pe care l-au 

mancat, fiindcl existl 

destud perechi de ini- 

tiale unisex care s ar fi 

trecut un deceniu si 

ceva, mi-am format o . -J 

parere dara despre po J -- 


vestea lui Deus Ex, si anume cl 
este, in esenjl, o pordrie sinis- 
trl si lipsitl de coeren}!. Mi-e 
limpede acum cl l-am butonat 

; cu atata insistent nu din prici- 
na conflictului, ci pentru sim- 
plul fapt cl oferea o formull in¬ 
edit! de RPG corcit cu shooter si 
elemente din Thief, cu multe abor- 
dlri posibile pe parcurs si o compo¬ 
nent! dinamic! a lumii de joc, mlcar prin 
faptul cl deciziile luate se reflectau pe parcurs in artico- 
lele pe care le puteai citi prin ziare si desigur in atitudi- 
nea anumitor factum si personaje fajl de tine. Dar mai 
ads in planurile simple, de moment, in abordarea unor 
glrzi, a unui robot sau pur si simplu pentru navigarea 
printre inamici, intr-un joc suficient de complex incat sl- 
\\ tragi singur un glonj in picior prin incapacitatea de a 
prevedea 100% cursul anumitor ac^iuni. De ce spun cl 
povestea e proastl? Fiindcl, in esen{l, firul epic preferat 
de produdtori (adicl finalul chipurile bun in fiecare joc) 
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Indragitul panou de securitate revine 

pune un insinuat lisus (JC) jumltate om, jumltate circui- 
f te, in postura de a salva oamenii de boall, foamete si 
rlzboaie... ins!, atenjie, cu forja, luandu-le in schimb 
singura inspire esen^iall care-i face ceea ce sunt, adicl 
liberul arbitru si f!candu-i, nolens volens, sdavii lui, intr- 
un viitor globalist druia nici mlcar nu mai ai ocazia s! i 
te impotrivesti cu preful viejii. Dilema dictatorului bine- 
voitor. Dincolo de asta, talmes-balmesul conspirajionist 
care ineac! povestea include iluminaji, templieri, adep{i 
ai teoriilor, intr-un viitor globalist druia nici mlcar nu 
mai ai ocazia s! i te impotrivesti cu pre{ul viejii. Dincolo 
de asta, talmes-balmesul conspirajionist care ineac! po¬ 
vestea include iluminati, templieri, adepji ai teoriilor 
„Chariots of the Gods" si membri ai triadele chineze, in- 


0112011 LEVEL 15 




PREVIEW 


Deus Ex: Human Revolution 



tor$i pe toate fejele intr-un asemenea stil incat, prin publicului puternic sedus $i manipulat de mesajul vizual 

compare, Codul lui Da Vinci pare intr-adevar o opera transmis de filmul fra^ilor Wachowski, cu un impact, 

de arta literara, iar aberajiile fara capatai dintr-insul se cred eu, neintrecut nici macar de Avatar, maneaua 

transforma in adevaruri legitime, bine argumentate. TreiDe a lu' nen'tu Cameron facuta intru promovarea ul- 

Daca nu ma crede^i, va recomand sa parcurgeji probabil timului racnet in domeniul tehnologiilor de afi$are. 

cel mai bun roman conspirajionist din istorie, atat prin Destul cu asta. N-are nici macar rost sa ma intreb daca 

con^inut cat $i ca scriitura, „Pendulul lui Foucault" de se impunea cu adevarat o continuare pentru Deus Ex, fi- 

Umberto Eco. Atenjie, cu w riscul" ca mai toate distopiile indca am fost deja pus in fa^a faptului aproximativ im- 

$i non-distopiile conspirajioniste de care va ve{i lovi ul- plinit: Human Revolution. Sa vorbim $i despre el, ca doar 

terior sa vi se para ni$te glume proaste. Indusiv a$a impune titlul articolului! Am o vaga banuiala ca 

Assassin's Creed, care insa are meritul de a a$terne po- v-am pus rabdarea la grea incercare, a$adar, voi compri- 
vestea elegant $i de a-i adauga o dimensiune interesan- ma fulgerator Informajia care va intereseaza. De acord? 
ta. Oricum ar fi, multe dintre jocurile $i filmele cyber- 

punk }i sci-fi ale ultimei decade sum puternic Prin trup nanitele-i curg rau... 

influence de Matrix, super-maneaua SF a sfar$itului de De data asta, nu te intitulezi JC, insa por{i un nume 

mileniu, care n-a fost cu adevarat inovatoare decat din la fel de biblic: Adam. Jensen. Ac^iunea se petrece prin 


umane sau de adaugare a unor puteri §i sim^uri noi, ne- 
banuite pana atunci, sub forma de implanturi. Urmeaza 
producerea in masa a implanturilor pe linii industriale 
(pont: Detroit) $i marirea prapastiei sociale intre boga- 
tani, care-$i permit imbunata^irea artificial a propriului 
corp $i nevoia$i, imping catre abisul neputinjei $i nein- 
semnatatii. Astfel, implanturile devin patima celor dintai 
$i dezideratul celor din urma (vezi Johnny Mnemonic). 

De$i nu se cunosc prea multe detalii legate de poveste 
($i cred ca e bine sa fim surprint abia la butonare), cert ■ 
este ca producatorii s-au chinuit sa creeze legaturi pu- 
ternice cu celelalte jocuri. In acest sens, ne vom reintalni 
la un moment dat cu ni$te personaje cheie deja cunos- 
cute $i persoane legate de NPC-uri importante din uni- 
versul de joc. De fapt, avand pe mana un prequel $i 
practic deznodamantul general al evenimentelor destul 
de dar, producatorii au incercat mai mult sa ofere o 
noua perspectiva, proaspata, asupra lumii Deus Ex. 
Desigur, vor exista multiple abordari $i finaluri posibile, 
bazate pe suma alegerilor facute pe parcurs, insa impac- 
tul lor nu va fi unul atat de global incat sa anuleze in 
vreun fel realitatea virtuala oferita ca premisa in primul 
joc. Remarcabil este noul stil artistic abordat, cu o com- 
pactitudine cromatica centrata pe nuance de galben $i 
portocaliu, contrastate selectiv de albastru $i ro$u (pana ' i 
acum, n-am vazut picior de mov), menite sa dea HR-ului 
o identitate vizuala unica, dupa modelul Bioshock $i 
Mirror's Edge $i asemanarea celei mai puternice for^e 
cyberpunk, Factorul Blade Runner, cu accente minima- 
liste inspirate $i de filmul Renaissance, dupa cum recu- 
nosc $i producatorii. Sursele de iluminare difuze se com- 


punct de vedere tehnologic, intreaga sa voma epica fi- 2027 (mai precis, cu doi ani inainte de na$terea lui JC, 

ind tributary mitului pe$terii din Republica lui Platon. protagonistul primului joc), cand obligatoriul colaps 

Raman a$adar schemele slo-mo la 360 de grade, buca^i- economic ce marcheaza primele decenii ale noului mile- 
le de zid ce zboara in toate parole $i desigur, parpalacul niu se implete$te armonios cu mirificul progres al $tiin- 

$i ochelarii de soare, care au fdcut eroul lui Deus Ex ($i ;ei, dand na$tere posibilitatii de 

cine $tie cap al(i eroi) sa capete un loc aparte in inima augmentare a abilitafilor 


Mmmm. Inventory tip griia. 


\ 


bina, apar umbre cu tente de culoare, iar peisajul 
citadin, care va predomina $i in acest titlu, se a rata deja 
promisor. intr-adevar, dupa primele jocuri din serie 
(mai ales dupa primul) e ciudat sa vezi un Deus Ex real- 
mente superb, bine inisat $i cu un mesaj vizual coerent 
$i bine canalizat pentru a sprijini atmosfera. 

Cuvantul central este w transumanism", sistem 
de idei ce incurajeaza folosirea tehnologiei 
pentru a elimina durerea, suferinja $i 




PREVIEW 


Aveji trei incercari sa ghici^i ce urmeaza 


u$i in nas, fiindca in Deus Ex, gre$elile 
costa. Din fericire, dupa cum era de a$- 
teptat, fiecare misiune poate fi dusa la 
capat in diverse moduri. Daca n-ai reu$it 
sa hack-uie$ti un sistem de securitate 
sau sa gase$ti parola pentru el $i ai e$uat 
$i in dialog, se poate sa ajungi unde vrei 
acceptand un quest secundar sau pur $i 
simplu tragand cu urechea la banter-ul 
anumitor NPC-uri. Producatorii promit 
ca vom putea avea conversa^ii interesan- 
te cu absolut toate personajele din joc (indusiv anonimi 
de pe strada), in general fara a intalni aceea$i replica sau 


ce mijloc $i domeniu posibil, de la cibernetica la ingine- 
riegenetica. Practic, Human Revolution traseaza o para- 
leia cu revolu^ia adusa de Rena$tere, odata cu mi$carea 
umanista de inspirate antica, insa se bazeaza pe im¬ 
planturi $i pe depa^irea condijiei de„ simplu om", a$adar 
cel mai potrivit termen al perioadei in care se desfa$oara 
jocul ramane Rena$terea Cibernetica. 

Din fericire pentru fanii ingrijora^i, sursa principal 
de inspirate pentru gameplay a fost primul titlu al seri- 
ei, drept pentru care se intoarce sistemul de inventory 
cu aroma RPG bazat pe grila extensibila, aiaturi de im¬ 
planturi $i arme ce pot fi imbunata^ite in diverse feluri. 
Ba revine chiar $i posibilitatea de a muta cutiile pentru a 


Noul minigame de hacking 
in plina desfasurare. 


de implanturi, insa numai primul segment din totalul de 
vreo cinci-$ase, iar pentru capacitatea maxima vei fi ne- 


capata acces la ferestre inalte sau guri de aerisire. acela$i raspuns de mai multe ori, pentru a ne completa voit sa cau{i diverse surse, cum ar fi probabil proaspat 


Desigur, alegerile raman grele, fiindca odata ce cumperi 
un implant, acumularea de experienja \\\ permite sa-l 
imbuoatate$ti in mai multe feluri. In cazul celui pentru 
bra^e, po|i alege sa-{i creezi mai mult loc in desaga sau 
sa po{i ridica obiecte mai grele sau sa anulezi reculul al- 
melor $i chiar sa poji plesni inamici prin perete (alegere 
care face casa buna cu posibilitatea de a vedea prin 
obiecte), in cel mai spectaculos mod posibil, cuvantul 
de ordine hind SAU. Mergand pe o cale, la un moment 
dat i{i blochezi alte posibilitaji, lucru valabil $i pentru 
imbunatatirea armelor cu noi abilita^i de ochire, moduri 
de utilizare sau pur §i simplu a caracteristicilor lor. Se 
pare ca imbunatajirea armelor e inso^ita ji de un feed¬ 
back vizual, cu efecte din ce in ce mai evidente pentru 
fiecare treapta de upgrade. Nu lipse$te nici abordarea 
stealth, de$i, in cazul ei, s-au operat anumite modificari. 
Noua perspectiva la persoana a treia este motorul cen¬ 
tral al acesteia, dar $i al noului sistem de cover (asema- 
nator pare-se cu Splinter Cell: Conviction). Astfel, pe lan- 
ga faptul ca te poji strecura vazand mai bine in jurul tau, 
cu mi$cari precise $i iufi de la o ascunzatoare la alta, 
apropierea subtila de inamici i{i permite eliminarea lor 
discreta, cu una dintre mi$carile distincte care ^i se fac 
disponibile pe masura ce avansezi.Tot din 3rd Person 
poti trage foe orb, iar aceste doua perspective asupra 
ac^iunii promit sa fie imbinate exemplar, pentru a nu da- 
una imersiunii. Ramane de vazut. Dialogul ramane o alta 
componenta majora de gameplay, fiind motorul social 
de rezolvare a quest-urilor. Din cate am priceput, s-a 
mers pe un sistem hibrid intre selectarea dasica de re- 
plici $i un model mai apropiat de atitudinile generale 
din Alpha Protocol. Pe acesta din urma se fundamentea- 
za puzzle-urile de dialog. Aparent, reac^ia interlocutoru- 
lui la o anumita abordare ar trebui sa-^i ofere un feed¬ 
back limpede despre eficien^a acesteia, suficient cat sa 
te poji scoate in ultima dipa, dar nu destul cat sa ii faci 
din vorbe dupa bunul plac. A$adar, te po^i trezi lejer cu 


imaginea despre intampiarile din joc (de$i n-am vazut introdusele stajii de incarcare pentru automobile elec- 

dovezi dare, pariez ca nu vor lipsi ziarele $i e-mail-urile). trice. Ca tot suntem aici, cred ca $i voua va este evident 

Daca tot vorbeam de hacking, acesta a primit un nou anacronismul dintre noul Deus Ex $i debutul seriei, dat 

minigame, foarte promisor in sine, in care trebuie sa de tehnologia mai avansata din Human Revolution. 
caiatore§ti prin noduri din interfaja I/O in centrul de in- Cumva il infeleg, era inevitabil in condijiile in care teh- 

teres. Anumite noduri pot declan$a o procedura de ur- nologia contemporana din realitate a depa$it-o pe alo- 

marire, care te si!e$te sa ty atingi obiectivul inainte sa fii curi de cea proiectata de primul joc. A$adar, lore-ul se 

prins de sistemul de securitate. De asemenea, po{i utili- axeaza pe actualele proiecte $i prototipuri, proiectandu- 

za abilita^i avansate de hacking dobandite prin implan- le intr-un viitor apropiat $i asigura integralitatea nudeu- 

turi, precum $i viruji informatici. Am infeles ca miniga- lui cyberpunk al jocului. 

me-ul devine din ce in ce mai complex, provocator $i Nesperat de aratos, modern $i totodata aparent 

interesant pe masura ce progresezi in joc, ceea ce, daca nesperat de fidel mamutului pe care-1 succede, Human 

este adevarat, nu poate fi decat un lucru bun (mai ales Revolution urmeaza sa ne incante (cel mai probabil) sau, 

ca nu vei fi niciodata format sa-l folose$ti). Un alt element de ce nu, sa ne dezamageasca, in Q1 2011. Mai degraba 
modern este regenerarea treptata a sanata^ii, pentru a$ zice mijlocul verii, daca iau in calcul $i amanarile lan- 
care ma rog sa fie implementata judicios - ar fi aiurea sa sarii pe care mi le insinueaza intui{ia. Pana atunci, o ulti- 
nu te mai po{i tara in maini din anumite conflicte fiindca ma recomandare cinematografica: Strange Days, din 
;i-ai pierdut picioarele, precum in primul Deus Ex. Se re- 1995, cu excelentul Ralph Fiennes, 
genereaza $i energia folosita la activarea abilita^ilor date ■ Caleb 
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Cand eram mica, mama mi-a 
spus c-o sa ma fac dirijoare 


La lupta cea mare 


pe dracul in patru sa nu 

mori prea des sau, cel pu^in, Gura, ba, rahat cu o< 
nu la fel de des ca inamicii 
cu care vei da nas in nas. 

De§i stilul de joc este asema- 

• is s 

nator cu cel din Gears of a - ; 

War, mai ales ca folose$te . 

acela$i engine, iar puzzle- 
urile sunt similare, Hunted: 

The Demon's Forge nu este ^ _ 

Gears of War. Asta pentru ca 

jift 

atmosfera jocului nu este 
una postmodernista, ci una 

plasata in alte vremuri, in - 

cele intunecate in care cel mai mare du$man al omului 
nu era poluarea, ci milioanele de dracu$ori ce ies de 
prin cotloane pentru a strica laptele din oale $i a speria 
fetele de maritat. 

Dupa ce peste tot Jinutul s-a pogorat mantia nea- 
gra a amenin^arii demonilor, prietenii no$tri din jocul de 
fa^a, doi mercenari har$aiti prin zeci de lupte, sunt atra$i 
de promisiunile pline de galbeni ale localnicilor daca vor 
gasi o solujie viabila pentru a electrifica comuna. E'lara 
$i Caddoc, cei doi luptatori pentru pace, nu reprezinta 
arhetipurile eroilor cu care suntem obi$nui{i. De$i con¬ 
strue pe acela$i calapod ca oricare alt aventurier, E'lara 
fiind rupta din neamul elfilor, un ranger iscusit $i o mare 
fana a magiei, iar Caddoc, o matahala urata $i fioroasa 
din neamul oamenilor, ale carui discufli le poarta o sa- 
bie mare cat el, facuta din trei nicovale presate una de 
alta in palmele sale, cei doi sunt mana^i doar de dragos- 
tea pentru banet. Pentru ei, dragostea de glie $i percep- 
tele morale sunt doar ni$te inconveniente ce incatu$ea- 
za lumea. A$a ca nu-$i prea pierd vremea cu ele. Lor le 
plac cidrul, luptele la apus de soare, mielul la pro{ap $i 
vremea calda $i senina. 

Este foarte posibil ca cei doi sa-$i schimbe punctul 
de vedere odata ce coboara tot mai adanc in Kala Moor, 


trimitandu*ne la bataie alaturi de un amic. Nu ai amici? 
Nicio problema, cdci Bethesda $tie $i Ji-a ie$it in intampi 
nare. Vei putea juca alaturi de un amic cibernetic. Nu un 
Robocop ce iji va sari din cutia jocului pe fotoliul de lan- 
ga tine $i va lua sub stapanire controller-ul numarul doi 
al consolei, ci o inteligenja artificial care sare tot din 
cutia jocului, dar sub forma de pixeli pe ecranul 
televizorului. 

Astfel, la fel ca in Gears of War, vei incerca sa faci 


GEN ACTION PRODUCATOR INXILE ENTERTAINMENT 
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rea unei sabii pentru a pacifica o hoarda de tatari. Dupa 
ce a trecut $ocul initial, lumea a vrut mai mult. A vrut sa 
poata pleca la lupta alaturi de prieteni $i a$a au apdrut 
jocurile cu cooperativa. Dupa aceea, s-a trecut de la ve- 
derea izometrica la cea din 1st sau 3rd person pentru a 
te afunda §i mai mult in atmosfera. Atunci chiar erai aco 
lo, adancit in acjiune pana in gat, iar cateodata chiar te 
inghijea cu totul. 

Acum Bethesda vine $i ne promite marea cu sarea. 


fanii Star Wars $i fanii Star Trek. De$i, pentru un observa- 
tor impartial Star Wars pare a 6 mult mai interesant decat 
Star Trek, incearca sa-i spui asta lui cioLAN. S-ar putea sa 
scoata fazerul la tine $i sa nu il puna pe stun! 


E chinul dracu' cu jocurile astea fantasy. Unii se 
omoara pentru ele, al{ii le improa$ca cu noroi. 
Jumatate il injurd pe Tolkien, jumatate il preasia- 
vesc. De§i nu este nici pe departe primul individ care s-a 
apucat sa scrie despre elfi $i alfi asemenea pricolici, 
Tolkien este considerat taticul fantasy-ului modern, de- 
oarece Legolas §i Aragorn au lansat o moda aparte oda¬ 
ta cu The Lord of the Rings. De aceea, cam toate jocurile 
$i filmele fantasy urmeaza aceea$i re^eta, cu acela§i tip 
de personaje, iar cea mai mica abatere de la reguia ame- 
ninja cu un e§ec lamentabil. 

Poate ca singura excep^ie de la aceasta reguia este 
universul Warhammer, unde personajele sunt diferite de 
cele cu care ne-a obi$nuit tatuca Tolkien, $i totu$i nu i$i 
prime^te pumni in gura de la fanii genului. Se poate spu- 
ne chiar ca este o lupta intre cele doua universuri ca intre 


Suntem doi $i nu ne doare 


Cand, acum mul{i ani, Blizzard ne-a lovit cu Diablo, 
o lume intreaga a plans de fericire. De$i nu existau mai 

multe rase dintre care _ 

puteai alege pentru a 
porni la lupta impotriva 
raului din adancuri, vari- 
etatea daselor din joc a 
adus lacrimi in ochii po- 

pula^iei indigene ^i a ^ 

deschis poarta unui val 

de jocuri in care nu erai jjjHB 

marginit doar la folosi- 


unde vor incerca sa vada ce se petrece $i ce se mai com- 
bina la fieraria demonului ^ef. Spre deosebire de game- 
play ul cu care ne-am obi§nuit in, sa zicem, Gears of War, 
sinergia celor doi este mult mai puternica. Nu te vei re- 
zuma doar la un foe de acoperire sau la a-i da un vant 
pentru a ajunge in locurile mai greu accesibile, ci vei lu- 
cra in echipa pentru obtinerea unor rezultate mai bune. 
Fiecare dintre cei doi poate folosi magia atat ofensiv, cat 
$i defensiv. Astfel, poti alege sa stai un pic mai in spate 
cu elfita $i sa trante$ti vraji in capul lui Caddoc pentru a-i 
oferi un boost masiv de putere in lupta cu nonsfera^ii. 
Sau daca rolul de suport nu Ji se potrive$te, roaga-te de 
partener sa i{i ofere sprijinul sau pentru a-Ji incarca ata- 
curile tale cu puterea electricita^ii, a focului sau a 
brandului. 

Mai ales, punctele forte ale jocului se pare ca vor fi 
puzzle-urile multiple pe care va trebui sa le rezolvi cu 
ajutorul partenerului, mult mai complexe ca cele din 
Gears of War $i foarte asemanatoare cu cele din Lara 
Croft and the Guardian of Light. 

Aceste lucruri nu pot decat sa ne bucure $i sa ne 
faca sa a$teptam cu nerabdare anul de gra{ie 2011, cand 
vom putea sa ne aleTgam de colo-colo prin Kala Moor. 

■ Koniec 
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Pana §i spatiul cosmic 
e prea mic... 


CEN MMO SPATIAL PRODUCATOR REAKKTOR MEDIA dBtRIBUITOR GAMIGO LANSARE TBA ON-LINE BLACKPROPHECY.COM PLATFORME PC 


N u conteaza cat loc e, tot pare stramt 
atunci cand il impart cu cineva. Se 
spunea, y ei spun in preludiu, ca 
avansul tehnologic este stimulat de 
conflict. Evident, poate ft adevarat 
sau nu, insa o muljime de cdrfi y de jocuri pleach de la 
aceastS^axiom^care de fapt nu e un adevSr funda¬ 
mental. Adevarul suprem este c3... Pentru a scrieceea 
ce trebuie aici, ar fi nevoie sa cunoayem rdspunsul la 
intrebarea*Care este sensul vie{ii y al tuturor lucrurilor 
care ne inconjoara?". Domnul Adams a venit cu cel mai 
bun rSspuns de pans acum, care nu poate fi nici infir- 
mat, nici confirmat, pentru c3 nimeni nu-i pricepe com- 
plexitatea - 42. 

Orice lucru care nu e pe deplin iyeles, dar macar e 



evident, de\4ne axioms. Ca de exemplu faptul cS painea 
e alimentul traditional la romani pentru cS a$a pare 
acum. De mSmSIigS am uitat cu to^ii... Personal consi¬ 
der cS avansul civilizajiei umane este determinat de cu- 
riozitate y de vanitate. Vanitatea determine conflictul 
prin sdavele sale IScomia y nevoia de putere, iar curiozi- 
tatea determine pasiunea. Curiozitatea y vanitatea stau 
la baza tuturor lucrurilor. Conflictul este doar un mod 
nefericit de manifestare a vanitajii, atunci cand comuni- 
carea nu funcjioneaza. Este un efect, nu o cauzS. Este un 
efect care poate accelera anumite aspecte ale evolyiei 
umane prin stimularea adaptability^ dar atat. Cele mai 
mari descoperiri tehnologice au fost determinate in 
mod cauzal direct de vanitate y de curiozitate, nu de 
moarte y suferiya. Poate sunt limitat sS cred asta, poa¬ 


te nu. Oricum, cine poate demonstra contrariul dincolo j 
de orice indoialS?! 

SF de calitate? 

Ca orice gamer cu profilul meu psihologic, sunt na-1 
tural fascinat de orice MMO care pretinde cS vine cu o 
poveste solids y de calitate. in cazul de fa{S, povestea 
jocului, respectiv universul, sunt create de cStre Michael I 
Marrak, un scriitor y ilustrator german de SF, nu foarte i 
cunoscut pe plan international, dar cSyigStor al unor 
premii SF y cunoscut in Germania. DupS ce am citit cu 
ateyie povestea din spatele jocului, pot spune cS alege- J 
rea a fost fericitS, chiar dacS este y el prins in aceleay 
di$euri ca toatS lumea. Oricum, cineva spunea cS poves-1 
tea este una singurS, numai cS oameni diferiti vorbesc 
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HANDS ON 


Senzatia atunci cand iei damage e ca vei exploda cu siguranta 


*^htmm, nu-mi amintesc stadia asta 


E doar o vedere 3D deocamdata*. Nu te plimbi in stafie 


despre diferite par(i ale ei ;i de-aia avem acest senti- ar ® JOCUl in prilYlllI rand? la cerintele jucatorilor, in condi^iile in care stilul de joc 

ment ciudat al familiarului cand le ascultSm, citim sau A$ dori sS amintesc cS acest text este totuy un ales este unul de tip space-action, diferit de cel din Eve 

chiar trSim. Ca urmare, orice cli$eu are o scuzS. preview. Da, mS joc Black Prophecy, dar jocul este totuy Online care este oarecum poztyonal, un die, select din 

Ca sS rezum, in Black Prophecy viitorul este domi- in closed beta y un NDA este in desfS$urare. A$a cS nu 100 de opjiuni posibile y go, dacS mai ai cu ce y unde, 

nat de conflict. Initial, pe coloniile de pe Marte pentru pot da multe detalii. De fapt, nici nu ar fi indicat pentru A$adar, se pare cS unul dintre punctele forte ale 

resurse, ulterior, dupS descoperirea de noi planete loeui- cS in ultima lunS interfata a evoluat radical, iar unele acestui joc este engine-ul grafic. Ceea ce ma face sincer 

bile in Univers, de ocupare a unui spatiu care devine tot mecanici de gameplay s-au schimbat complet. Reakktor sa rad. Europenii au ajuns cumva la conduzia ca daca vor 

mai larg. Acest lucru duce la conflicte tot mai ample. foloseye acest beta-test y pentru a adapta gameplay-ul sa vanda un joc peste ocean, trebuie sa specifice neaparat 
Pentru ca intre oameni nu era destul, apar specii noi. In 
universul din Black Prophecy oamenii, Sapiens, creeaza 
doua rase distincte, Genides, oameni imbunatayi prin 
metode genetice, y Tyi, oameni imbunatay i prin meto- 
de cibernetice. Evident, se creeaza y a treia factiune, ne- 
utra, Al. Cum Universul nu poate fi pa$nic, din cand in 
cand iau na§tere conflicte intre cei trei care, culmea, 
sunt foarte bine documentate de cea de-a patra. Pentru 
ca robo^ii au creat cel mai pur post de informare posibil, 
incoruptibil y perfect echitabil - Stelarvox Veritas. 0 
idee simpia y perfect plauzibiia. Vre^i o agey ie de presa 
care sa fie corecta y sa$i indeplineasca perfect funyia 
informativa? Angaja^i roboji! 

Evident, povestea tinde sa fie mai complicata, pen¬ 
tru ca teroriyi sunt y aici y poarta nume arab - Jadd 
Barran - care tind sa aleaga o cale care poate destabiliza 
intregul sistem evolutiv conflictual specific uman. 

Evident, nu pentru ca sunt eficieyi la imprayierea tero- 
rii, ci pentru ca apare o noua factiune al carei singur 
scop este epurarea universului... sau poate nu. Black 
Prophecy pare a avea un univers dinamic in care poves¬ 
tea poate fi scrisa y de jucatori. Nu are nici pe departe 
poteyialul de care vorbeam in 2003 ca l-ar avea Eve 
Online, insa sunt alte vremuri, alte engine-uri grafice, 
alte preteyii y alte ceriye. 
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HANDS-ON Black Prophecy 



ci jocul are un engine 3D care este foarte frumos $i tre- 
buie sa atragS. $i bat toaca pe asta ca descreierajii, pen 
tru ca de fapt nu prea pricep multi dintre ei complexita- 
tea $i universul piejei americane. Nici eu nu-l injeleg, 
insa macar trag ni$te conduzii bazate pe lucruri reale. 

Cumva, printr-o imprejurare general acceptata, se 
crede ca jocurile mai < ,de$tepte"se vand mai bine in 
Europa, pe cand cele mai.ca pentru pro$ti"se vand mai 
bine in SUA. Evident, astea sunt pove$ti izvorate dintr un 
sentiment de superioritate locals. Singurul adevar gene¬ 
ral valabil este ca jocurile de calitate se vand bine in ran- 
dul celor carora li se adreseaza, $i asta nu tine cont de ba- 
rierele continentale. Eve Online este un joc creat de 
europeni $i da, s-a extins mult in Europa pentru ca nu a 
avut o tenta foarte comerciaia, nu a fost promovat co- 
rect. Pentru ca diferenja dintre SUA $i Europa de aid vine. In 
SUA acela$i joc se promoveaza diferit daca vrei sal vinzi. Nu 
tipul de joc e problema, ci prezentarea $i promovarea. 

A$adar, faptul ca scoji in evident grafica poate 
spune ca ascunzi ceva. lar grafica nu este acela$i lucru 
cu prezentarea, singurul lucru de fapt controlabil de ca- 
tre producator. $i ca un indiciu, americanii vor functfo- 
nalitate perfects potrivit impachetata, nu vor grafica in 
primul rand, lar europenii vor de toate, acesta e adevS- 




w 
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rul. Piaja europeana este foarte pretenjioasa, din unele 
puncte de vedere, mult mai pretenjioasa decat cea din 
SUA. doar ca nu pune atat de mult accent pe artificii de 
prezentare, pe atmosfera exploziva etc. 

A$a ca Black Prophecy are in primul rand un engi¬ 
ne 3D foarte elaborat. De fapt, este atat de plin de efec- 
te incat m3 duce cu gandul la un pom de CrSciun. 
NicSieri altundeva nu a arStat spajiul mai.atmosferic". 
Din fericire, este configurabil, iar dupa ceva munca, il 
poji adapta la nevoile tale. Incontestabil, e frumos. Git 
de functional... asta vom vedea. Deocamdata e ca in 
orice closed-beta. 

In al doilea rand? 

A$a cum spun $i cei de la Reakktor, Black Prophecy 
este in al doilea rand„Fast Paced Action Combat". Dupa 
exprimare, $tim cu totii cui i se adreseaza. Singura intre- 
bare care ramane este daca e.hard to master" sau nu. Ei 
bine, pot spune ca se poate juca $i cu mouse-ul $i cu 
joystick-ul. Jocul este de fapt un Freelancer online, care 
mai are nevoie de feeling. Freelancer a prins bine, insa 
nu $tiu daca $i Black Prophecy o sa prinda. in primul 
rand, jocul e cam prea serios, prea catadismic. Aceste lu 
cruri de obicei creeaza sentimente negative in oamenii 



care joaca, lucru care fara un sistem foarte bine gandit | 
de avansare $i recompensare va da gre$ cu siguranja. 

Eve Online este un simulator de viaja reala, in care con- I 
ceptul de recompensa are cu totul alte valence, de inte- I 
res excesiv de personal. Din cate observ din beta, Black j 
Prophecy nu e croit pe aceea$i idee, iar perspectiva evo- i 
lutiva este momentan ascunsa percepjiei mele. Dar, 
multe jocuri au surprins, a$a ca de ce sa nu dam o $ansa 
acestui.Fast Paced Action Combat"? 

In ceea ce prive$te PVP-ul, aici deocamdata nu 
sunt lucrurile foarte dare. Am un numar serios de juca- 
tori pe lista de kill-uri, pentru ca m-am dus intr-o zona 
de farming de NPC-uri care se pare ca era $i PVP-free. 
Evident, sistemul de feedback nu este inca bine pus la 
punct, a$a ca nu are sens sa criticam nimic inca. Dar, ide- 
ea e ci am tras mult in NPC-uri pana cand mi-am dat 
seama ci multi dintre cei care explodau erau jucatori $i, | 
sincer, eram gata, gata sa laud Al-ul. Parea ..palpitant", 
dar numai dupa ce mi-am dat seama ce facusem. A$a ca | 
ramane de vazut. 

in rest, sistemul e cam ceea ce te-ai a$tepta de la 
un joc online, adica nava e modulara $i i$i schimba mo- 
dul in care arata in functie de ce module folose$ti, orice 
sistem mare fiind interschimbabil (Cockpit Wings, 
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Engine, Shields, Weapons etc.). Ceea nu mi se pare ok e 
ca toata lumea sa fie la fel la inceput. Unul dintre lucruri¬ 
le care ne deranjeaza pe noi, oamenii, este ca, la na$tere, 
suntem toti la fel. $i toata viafa incercam cumva sa ie$im 
in evidenja. Personal vad jocurile online ca un loc unde 
ar trebui sa-^i fie foarte u$or sa-ti manife$ti originalitatea. 
Ca exemplu, in Eve Online porne$ti cu aceea$i nava, dar a 
doua optiune consta in cel putin 5 posibilitati care cresc 
exponential ulterior. Deci diferenjierea se face imediat. 
Sper ca in retail lucrurile sa fie la fel $i aici, pentru ca deo¬ 
camdata, dupa ore bune de joc, nu vad nicio diferenja 
majora $i am schimbat o carca de module. Probabil se lu- 
creaza la asta. Sper, pentru ca modul in care evoluezi atat 
vizibil, estetic, cat $i ca rol in cadrul lumii, este insa$i baza 
unui MMO, ceea ce face diferenja fata de un single pla¬ 
yer. Evolutia personal trebuie sa fie strans corelata cu 
cea sociaia. Ganditi-va numai ce nebunie este cu .Vanity 
Pets" $i„Mounts" in World ofWarcraft. Animalul sau mo¬ 
dul de transport pe care il detii te diferentiaza dar in ca* 
drul sistemului social specific jocului. 

in al treilea rand?! 

Unul dintre lucrurile care intr-adevar mi-au atras 
atenjia a fost cel al danurilor $i al statiilor modulare. Mai 
exact, se prefigureaza introducerea unui sistem de da- 


nuri $i de statii spatiale ale danurilor, exact ca in Eve 
Online. Nu se zice insa nimic despre cum va functiona 
sistemul de dominare a spatiului sau daca va exista a$a 
ceva intr-o forma palpabila, non-instantata. Opinia mea 
e ca solutia va fi una de compromis, un fel de vanity sta¬ 
tion, pentru ca jocul este instantat, nu e un univers care 
ne contine pe toti. A$ spune ci e un.Fake Space", care in 
opinia mea este game-breaking. Dar probabil ca gre¬ 
ase, pentru ca ati putea argumenta ca in Guild Wars a 
functionat. $i a$a e, ca urmare ar putea functiona $i aici, 
mai ales ca jocul va fi free 2 play. Depinde evident care 
va fi focusul. Pentru ca momentan, focusul mi se pare ca 
e pus pe grafica. 

in ceea ce prive$te alte mecanici, nu pot sa trag ni¬ 
cio conduzie corecta. Jocul este in closed beta $i unele 
lucruri s-au schimbat complet doar intr-o luna. A$a ca ori¬ 
ce spun despre mecanica poate afecta negativ atat jocul, 
cat $i pe posibilii jucatori, nu de alta, dar unii vor pierde 
dientii, altii vor pierde potential experiente de calitate. 

§i nu in ultimul rand... 

Ce pot spune e ca jocul ma atrage $i ca inca nu 
m-am plictisit de el. E fain sa vezi cum evolueaza $i ex- 
traordinar atunci cand te $i surprinde. Sincer, pentru 
mine cele mai faine experiente in cariera de jurnalist de 
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jocuri au fost acelea cand un joc care se anunta prost a 
ie$it bine. Pentru ca cineva a aplecat urechea la ceea ce 
noi, gamerii, avem de spus $i a invatat o lectie. Sa ve- 
dem daca $i oamenii de la Reakktor sunt capabili sa ne 
citeasca dorintele $i sa le puna in practica. Sunt sigur ci 
le va aduce mai multi bani decat s-ar a$tepta. 

Vom avea in curand un MMO spatial care a evoluat 
mai bine decat cel numit Jumpgate Evolution, joc in- 
ghetat intr-un beta etern. Pare a fi solid, u$or lipsit de fo¬ 
cus, dar nu $i de personalitate. Sper sa iasa bine, pentru 
ca, dupa cum am maiSpus, toti o sa avem de ca$tigat. 

■ Locks 
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Prefata 


CEN MMORPG PRODUCATOR BLIZZARD DISTRIBUITOR 
ACTIVISION BLIZZARD LANSARE LANSAT ON-LINE WORL 
DOFWARCRAFT COM/CATACLYSM PLATFORME PC 


R ecent, a ie$it pe piaja cel mai recent 

expansion pentru cel mai jucat MMORPG 
al vremurilor noastre. Cunoscut printre pri- 
eteni sub numele de Catadisma, acest ex¬ 
pansion ne da ocazia noua, muritorilor de rand, sa deve- 
nim personaje de basm, sa furam salata din gradina 
ursului, sa frecam ridichea Spanului, sa mu^cam din me- 
rele de aur, sa caiarim ghionoaia cea par$iva in zbor spre 
lleana Cosanzeana $i sa descoperim pe$tera in care se as- 
cunde balaurul cu $apte capete. 

Cuvintele de faja sunt o prefata pentru un articol 
mai lung. Articolul ce va urma va vorbi despre ce poti 
face odata ajuns la nivelul maxim sau despre ce trebuie 


sa faci mai nou pentru a ajunge de la nivelul 1 la nivelul 
60, iar cel de fa^a va spune foarte pe scurt ce inseamna 
drumul de la 80 la 85. 


Daca nu $tia{i pana acum, expansion-ul precedent, 
Wrath of the Lich King, ne lasa blocafi la nivelul maxim 
80 $i aducea, la fel ca $i primul expansion, The Burning 
Crusade, zece niveluri noi, odata cu un continent nou. De 
data aceasta, Blizzard s-a limitat la cinci extra niveluri 
pentru cei care erau deja ajun$i la nivelul maxim $i nu a 
mai oferit ca inainte continente noi, ci doar cinci zone 
complet noi. Cu toate acestea, tot Azeroth-ul este nou. 


Blizzard nu s-a limitat doar la cele cinci zone nou introdu- the great outdoors este taramul prin care te po{i plimba i 

se, ci a schimbat faja lumii aproape in totalitate prin dis- lini$tit doar daca plate$ti Hoardei tribut in sange $i bere. I 

trugerile puse pe spinarea lui Deathwing, noul nostru Nu de alta, dar cei care fac parte din ghilda Gnome 

nemesis, cin'ta noastra, ciuca bailor, \a\a fleaja nataflea- Molesters sunt angajaji pe viaja sa aiba grijd ca fiecare 

\a, al optulea pitic, acest Horia Brenciu al expansion-ului. gnom ce sare coarda sa se transforme in papuci de casa I 

Despre cum a ie$it dragonul din bed $i a aruncat dupa ce prime$te un $ut $uguba{ in dorsal, 

cu fuego peste intreaga lume, in episodul urmdtor, foar- Dar m3 pierd printre detalii. Ca sa fiu un pic mai 

te posibil luna viitoare. succint, visam de multa vreme la perioada de leveling 

dintre 80 $i 85 pentru simplul fapt ca sunt un mare fan al 
La CUleS de gnOITli pvpuluiceseiscapeparcurs.Cum niciodata nu au fost 

Calatoria mea prin noile Cinuturi ale expansion-ului impute zonele de leveling pentru Hoarda $i Alian^, au 
a inceput cu mult inainte de lansarea sa pe serverele live. ie$it constant maciuceli impresionante in jurul zonelor 
Nu vorbesc despre aven- 
turile mele din beta, ci 
despre cele imaginare pe 
care le aveam in fiecare 
seara inainte sa ma culc. 

Visam cu ochii deschi$i la 
momentele in care, plin 
de avant pioneresc, plecat 
la cules de cozi de bronto- 
zaur, dadeam implicit $i 
de o ga$ca de gnomi ple- 
ca\\ pe $estache din 
Stormwind sa faca leve¬ 
ling in the great outdoors. 

Ce nu $tie Alianja este ca 
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pline cu quest mobs. Pentru aceasta latura a leveling-ului 
iubesc lansarea unui expension nou. Nu exists satisfacfle 
mai mare pentru mine $i aghiotantul meu, de profesie 
dentist in via^a de zi cu zi, decat sS stricSm de dimineaja 
ziua cuiva de la Alianja, fScand corpse camping. 0 activi- 
tate prea pu^in nobiia $i privitS cu dispref de unii, dar 
fructuoasS $i plinS de satisfac^ii pentru noi doi. 

Din nefericire, de data aceasta nu a mai fost cazul. 
Cum suntem pe un server pe care Hoarda a decis soarta 
lucrurilor de ceva vreme, iar Alianja distrust moral a 
ales sa emigreze pe alte servere sau chiar sS schimbe 
tabSra, bucata de leveling am fScut-o fSrS sS scrijelim 
pe manerul sSbiilor mai mult de zece kill-uri. Plus cS to- 
tul a luat sfar$it in doar douS zile de la lansarea expan¬ 
sion-ului. Atat a durat pentru ni$te casual players un pic 
mai avansa^i sa atingS nivelul maxim. 


comnunder Twilight dragons 
approach? 


multe altele asemenea, pe care mai bine le descoperiji 
de unii singuri decat sS vi le povestesc eu aici. Ah, $i o 
mai prindem $i pe Vulpea De$ertului. 

De$i con^inutul este complet nou, leveling-ul se 
face extraordinar de u$or. Quest-urile se inianjuie $i nici¬ 
odata nu vei rSmane in aer, ne$tiind unde sS te mai duci. 
Pe langS faptul ca sunt foarte bine enunjate $i trebuie sS 
fii chiar tampit ca sS nu $tii ce trebuie sS faci, Blizzard a 
introdus $i un sistem ce \\\ marcheazS automat pe harta 
locul unde trebuie sS te duci pentru a rezolva problema 
in cauzS. Ba chiar mai mult, in momentul in care dai cu 
mouse-ul peste un NPC, un tooltip \\\ va spune automat 
daca mobul in cauzS este parte a unui quest. 

$i cum Blizzard nu se dezminte de la comicSriile 
sale eterne, jocul este pres^rat de quest-uri pline de 
subin^eles, cum ar fi Camel Tow $i Just the Tip. $i asta 
doar ca sS v3 spun douS dintre cele cu tenta 
pornograftca. 

Daca nu a^i cumparat inca jocul, acum este mo¬ 
mentul. Daca aveji norocul sa nu faceji parte dintre cei 
12 milioane de oameni care joaca deja, va garantez ca 
daca va ve{i apuca acum de joc, vefi avea una dintre cele 
mai piacute experience de joc de pana acum. 

■ Koniec 


in creierii muntilor $i o a cincea intr-o groapa. Fiecare 
dintre aceste zone are povestea sa specifica, pe care o 
poji trata ca pe un adevarat film de aventuri. Toate 
quest-urile se leaga unui de altul, toate sunt o mica par¬ 
te a unei saga lirice de zile mari. Nu ma voi lega de 
aceasta data decat de una dintre ele, deoarece referirile 
din cadrul sau sunt cunoscute $i tangibile $i altora decat 
jucatorilor de WoW. Sa va spun doar ca, in Uldum, cel 
mai bun prieten al nostru este Harrison Jones. Lumea 
insa il cunoa$te ca pe Indiana 
Jones. Aventurile prin care Indie 
ne conduce sunt un spoof feno- 
menal, dar in acela$i timp un tri¬ 
but adus ftlmelor in care Harrison 
Ford l-a jucat pe viteazul profesor 
» * de arheologie. Vom avea de in- 
“ fruntat goblini nazi^ti ale caror 
dialoguri §i intenpi sunt mai mult 
decat amuzante, vom descoperi 

1 T. 

o noua area ce poate duce la dis- 
trugerea lumii, vom ingropa mu- 

* _ mii $i dezgropa artefacte prejioa- 

se, vom salva triburi de ba$tina$i 
de la moartea prin mecanizare $i 


Harrison Jones $i maciuca fer 
mecata 


Cele cinci zone nou introduse pentru jucatorii de 
peste 80 sunt foarte diferite una de cealalta. Una in ere 
ierii munCilor, una sub apa, una in plin desert, inca una 
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de console - cu foarte, foarte, foarte purine except? 

De aceea, mi-am spus in timp ce apSsam butonul 
de START ca sS pornesc pentru intaia data jocul de fa{3, 
Brotherhoodu'Ssta sa facS bine sa nu m3 dezamSgeas- 
cS, altfel foe $i pars voi dezISnjui asupra sfincterelor 
Ubisoftului!... Ma rog, sau ceva de genu'., mScar ni$te 
plagi deschise la compromisuri cu ne$te germeni pato- 
geni... S3 nu fiu rSu, totu$i, dar cel putin un sindrom de 
tunel carpian ar merge la schimb cu munca manurilor 
mele crispate pe controller, dacS efortul nu a meritat... 


Borgia recidivus 

Nu $tiu cum se face, dar $i un asasin supermeseria$ 
pare sa dea rateuri inexplicabile taman cand ar trebui sS 
fie mai atent la execute. Execu^ia lu'alde Cesare $i 
Rodrigo Borgia, cet3|eni rSi, care desfinfesc locul $i care 
ar cam fi trebuit sa moara de mana lui Ezio Auditore inca 
de acum un an, de la finalul Assassin's Creed 2. Cert este 
cS exists un anumit dubiu, la inceputul Brotherhood-ului, 
asupra faptului ca asasinul nostru nu a fost in stare sa 
dues treaba pana la capSt $i sS scape lumea de cancerele 
Borgia, dar treaba este ISsatS in aer, cu o oarecare jena, 
de catre un Machiavelli domic sS nu puna accente peni- 
bile pe omisiunea pumnalului asasin din maneca lui Ezio. 

Viaja merge mai departe, Asasinule, vor mai fi 


jocului care te pne pe tot parcursul lui cu impresia ca va 
urma o chestie superjmekerS, alunecatS spre tampla ju- 
catorului, prin canale subcuantice, taman de peTirgul 
Ocna. Si stai $i joci, $i bagi, $i intri intr-o atmosferS destul 
de interesantS, iar imersiunea e numai buna, calda $i 
primitoare, cu braje albe ispititoare deschise larg, la ca- 
patul carora, insa, nu afli rasplata pentru care te-ai su- 
praincalzit de-a lungul jocului, ci doar o chestie dr3gu|i- 
c3, epilatS ineficient $i cu o pronunjatS tending de a se 
gadila tocmai in locurile $i momentele esenjiale. 

S3 te superi pe un astfel de joc care este in stare s3 
te prepare la foe mititel numai din impresia pe care Ji-o 
Ias3 c3 va urma ceva de numa'-numa', dar care nu confir 
m3 la final? Sau s3 admiri arta narativa, decep^ia iscusita 
a producStorului, care te a vrSjit pin3 departe in joc, nu¬ 
mai bine cat s3 spui ca in 90% din el ai avut parte de o 


Cu zaharelul 


M3car, chestia asta cu Lucrezia aduce o pata de cu- 
loare, stridentS, dar realists, destul de necesarS intr-o po- 
veste care, trebuie s3 recunosc, nu prea m-a dat pe spate. 
AdicS, tot timpul am a$teptat s3 se intample ceva in ca- 

■ drul epic, s3 aparS o treabS mai 

I nu^tiucum, s3 mi se facS o sur- 

I 

I prizS, sa mi se arate o ^meche- 
■ rie, o surpare de vad, o retinS de 
I Dumnezeu, o fandare de realita- 
ri te, treburi, socoteli. A333, n^! 

J Oops! S3 nu-mi spune^i c3 toc- 
.* mai am bSgat un spoiler major! 

r - a AdicS, pans la urmS, ^i 

• ‘ ^ * asla e ana |j zat . paradigma 


ASSIN'S 


Ghidul turistic al 
Romei a fost lansat 
pe console 


multe alte ocazii de a muri pentru familia Borgia! Care o 
aduce ca star de primS mSrime pe tSnSra Lucrezia, iubi- 
tS de fratele $i tatSI ei ca intunericul de la capStuI unui 
anumit tunel. Da, a{i ghicit, incest. 0 pupa mSgarul 31a 
de Cesare pe sorS-sa de pares ar vrea s3-i spargS timpa- 
nele. Eh, dacS nu o s3 vede|i copii sSrind de pe bloc in 
a$a-numitul Leap of Faith al Asasinilor, probabil c3 nu 
trebuie s3 v3 fie teams nici de ideile pe care un joc le 
poate da in alte direc^ii. FFS, e doar un incest pe faj3, $i 
la un moment dat parcS $i pe piept, cu o minS, dar pe 
cutia jocului scrie vizibil 18 la vSrsta minimS permisS, 
deci, pSrinji, aten^ie mare!... 


la^i deoparte pentru un an, dupS care sS-l iei iarS^i in 
mainile ce l-au uitat, cu reflexele duse, §i sS incepi rein- ] 
vSjarea controlului specific titlurilor de consolS? VS da^i 1 
seama cate momente penibile de frustrare $i enervare I 
inso^esc o reapucare de Assassin's Creed? $i de cate inju-l 
rSturi are parte sSracu'joc din partea mea, care abia m3 1 
atyin sS nu dau cu controller-ul de monitor ^i cu igzbog-1 
zu de acoperi$ul vecinilor? VS dati seama cat de bun tre-1 
buie sS fie un Assassin's Creed incSt sS accept, ba chiar ! 
sd cer, sS-l scriu eu, in pofida antipatiei pe care o am fa^SI 


iese Assassin's Creed: Brotherhood, care, ca sS vS pot 
scrie despre dansul, a fost la randul lui terminat de mine 
- al treilea joc de consolS din via^a mea. Do you see a 
pattern here? 

S3 vS explic. Faptul cS o datS pe an, $i doar o datS 
pe an, bag un joc de consolS, inseamnS cS tot doar o 
datS pe an am ocazia $i neasemuita pIScere de a folosi 
controller-ul de consolS. Ugh! $i incS o datS ugh! Deci, 
vS da|i seama cum este ca abia sS te obi$nuie$ti cu ma- 
nevrarea iscusita a controller-ului de consolS, apoi sS-l 


N ici nu vS inchipuiti cSt imi este de greu sS scriu 
un articol despre Assassin's Creed: 
Brotherhood. Nu, nu din cauzS cS subiectul nu 
ar fi suficient de gras ori cS mintea mea nu poate sS-l cu- 
prindS. Motivul este unul muuult mai simplu, dar pariez 
cS nu vS prinde^i care. De fapt, cel dintai joc de consolS 
pe care l-am parcurs personal in via^a mea a fost primul 
Assassin's Creed. Apoi, peste un an, parcS, a urmat al 
doilea titlu din serie - care a fost, evident, al doilea joc 
de consolS pe care l-am terminat. Acum, la un an dupS, 
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imersiune cel pufin mul{umitoare? 

Tot mai mult imi dau seama ca seria Assassin's 
Creed este 0 telenovela pornita din imitarea Codului lui 
da Vinci, ce nu are de gand sa ne aduca nimic nou $i in- 
teresant, ci doar sa ne pac£leascd pentru inca un die, $i ^ 
inca unul... Ei bine, efectul acestei vrajeli este OK din 
perspectiva atmosferei $i a experienjei de joc, a$a ca eu 
m-am lasat cu piacere iluzionat, suficient cat si termin 
Assassin's Creed: Brotherhood fara a avea regrete. 

Dimpotriva. 
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Yo no soy marinero 

Dar si ne intoarcem la Borgii no$tri, care, pe la in- 
ceput de 1500, s-au pus mo{ peste Roma $i nu se mai 
dau du$i de acolo decat mor^i. Asta e $i ideea jocului, 
imparta$ita $i de Asasin, Ezio Auditore, probabil foarte 
mirat ci toata lumea este de acord cu el, de la tovara$ii 
asasini pana la populatia Romei, ba$ca, uite, $i produca- 
torii cred ca Borgia trebuie starpiji - Ubisoft, insinuant, 
cand mai tare, cand mai u$urel, catre Ezio:.Kill him! - . 
M-au cam luat frisoanele de cat de insistent am auzit 
vorba asta spusa catre eroul principal pozitiv, care chiar 
se duce sa omoare. $tiu ca asta e ideea jocului, dar, une- 
ori, parca se f* M intreaga poezie iscata de elementele 
frumoase ale jocului cand totul se reduce la omor. 

Anyway, §efii se vor infige in varful frigaruiei, pen¬ 
tru topping-ul final. Pana la ei trebuie sa cada colabora- 
torii lor apropiaji - ce sunt subiectul misiunilor interme- 
diare ale pove$tii principale - iar inaintea lor capitanii, 
$efii ga$tilor de cartier. Pentru ca Roma este stapanita de 
Borgia precum de Mafia, prin intermediul unorgrupari 
paramilitare ce aplica discrejionar taxe de proteefie, 
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mulgand populatia pa$nica $i obedienta. Ezio trebuie sa 
indeparteze aceasta influenza asupra Romei, cartier cu 
cartier, capitan de ga$ca dupa capitan de ga$ca. 

Uciderea acestor capitani este una din parole in- 
teresante ale jocului, chiar daca este vorba de minimisi- 
uni colaterale. Fiecare astfel de capitan are anumite tru- 
pe amplasate intr-un anume fel in cadrul zonei 
fortificate in care i$i afia sediul. Capitanii pot fi caiare, 
pede$tri, sus la parapet sau jos in continua mi$care, ei 
sunt mult mai rezistenfi la sabie $i proiectile decat sol- 
datii obi$nuifi, iar daca nu ii omori $i apuca sa fuga, tre¬ 
buie sa 0 iei de la capat cu ei $i soldatii lor la urmatoa- 
rea schimbare a garzii, cea de la rasaritul sau de la 
apusul soarelui. In general, trebuie sa-{i faci o anumita 
strategic pentru a-i ucide, daca ai noroc $i e$ti iute de 
reaejii se poate sa le pui pielea in bat foarte repede, dar 
se poate $i sa te chinui de citeva ori pina sa reu$e$ti. 
Nice touch, existenja acestor capitani peste cartierele 
Romei aduce un suflu nou in joc. 
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Dorele, du-te, ba, la Roma! 

$i dupa ce ucizi un astfel de capitan, trebuie sa in- 
cendiezi turnul pe care il stapinea, ca semn al schimbarii 
$i al disparijiei influenjei vechiului stapan. Dupa care 
poji readuce la viaja diversele afaceri ce se desfa$urau in 
cartierul stapanit de, acum defunctul, capitan. Dai ni$te 
bani $i se redeschide un atelier (de fierarie, de arta, de 
croitorie) sau un grajd, 0 banca ori un cabinet medical. 
Care, imediat, vor incepe sa aduca taxe in buzunarul tau 
din banca. intr-o maniera asemanatoare celei aparute in 
al doilea Assassin's Creed, banii acumulaji pot fi utilizafi 
pentru a redeschide toate afacerile falimentate de 
Borgia. Ba, mai poji cumpara $i zone istorice importante 
ale Romei sau renova sedii ale ghildelor tradijionale ale 
hofilor, mercenarilor $i curtezanelor - recunosc, eu am 
renovat numai bordeluri, sunt un mare fan al cimpanzei- 
lor bonobo. Toate iji vor aduce bani, ce se vor acumula 
in contul tau 0 data la 20 de minute. Cu cat mai multe 
band ai renovat, cu atat mai mul{i bani se pot stoca in 
cont pana cand se ajunge la limita acestuia, dincolo de 
care nu se mai adauga nimic $i banii se pierd prin nepre- 
zentarea la ghi$eele bancilor - oricare din cele renovate 
de tine pe intinsul intregului ora$. 

In general, ducand o politica intensa de eliberSri 
de sub Borgi $i de renovari extensive, am ajuns foarte 
repede la sume mari incasate la bugetul personal, pe 
care le-am marit $i mai mult aplicand tehnica mancatu- 
lui, plimbatului, dormitului, privitului la Fifth Gear, Top 
Gear $i Mircea Badea, timp in care jocul este pornit, Ezio 
este ascuns intr-o capita de fan ca sa nu pice in vreo be- 
lea, iar banii se aduna 0 data la 20 de minute fard sa faci 
nimic, cel pu^in nu in Roma. Tehnica asta de adunat 
avere era posibila $i in al doilea Assassin's Creed, foarte 
bine ca este aplicabila $i in Brotherhood, ci altfel greu 
mi-a$ mai fi cumparat cam tot ce a ramas de la antici in 
Roma renascentista. Nu va vine sa credefi ce prejuri ex-! 


28 LEVEL 01|2011 


www.level.ro 



REVIEW 


fost mai mult de natura tactica, induzand 

uciderea strajei de pe acoperi$uri $i para- A ♦♦♦♦< 

pefi, pentru a-mi asigura deplasarea neva- 

zuta pe ocolite. Noutatea ar fi, eventual, 

suita de execu^ii, 0 tehnica in care, in timp 

ce ucizi un oponent, iji selectezi ca Jinta 

pe urmatorul, care va muri din prima lovi- 

tura, timp in care tu selectezi deja urma- 

toarea victima $i tot aja, cat te fine, in se- 

rie. 0 fi faina chestia asta, dar eu nu m-am j 

obosit sa 0 incerc - de ce sa ma straduiesc 

pentru ceva ce nu imi este necesar? * ^ 

Singurul element de combat care 
$i-a dovedit necesitatea a fost tragerea cu arbaleta. Sunt 
misiuni in care trebuie sa nu hi detectat, altfel o iei de la 
capat. In astfel de situa{ii, poti si-\\ cureti du^manul in 
lini$te, de la distant, cu arbaleta. Mai mult, $i aici este 
marea utilitate $i componenta de spectacol a folosirii 
acestei arme, daca gdrzile te vad, poti sa le ucizi cu arba¬ 
leta rapid, inainte sa apuce sa dea alarma, intr-o manie¬ 
ra care face mult bine experienjei de joc. 

0 alta noutate in Assassin's Creed Brotherhood ar fi 
un modul separat al jocului in care po{i trece printr-o se- 
rie de teste de lupta. Practic, este un loc in care pofi exer- 
sa diversele tehnici de combat, urmand anumite objecti¬ 
ve specifice in executarea atacurilor. Ideea este buna, dar 
m-a facut sa-mi dau seama cat de multe se irosesc in 
Assassin's Creed ca experienja de lupta. Pur $i simplu, in 
jocul asta Ji se arunca tone de inamici in faja pentru me- 


orbitante practicau a$tia la dadiri - dar pe atunci bula 
imobiliard era papaia! 

Bun, dar de bani ai nevoie $i ca sa i{i cumperi echi- 
pament, adica piese de armura, arme ji munifie, precum 
^i po(iuni de sanatate. De aceea, intrebarea cu talc care se 
pune este: dar de armura, arme $i munifie chiar ai nevoie? 


Bat cu pumnul in masa 

Sincer, nu. Nu prea conteaza ce arme folose$ti $i 
nici ce armura ai. Daca m-a$ fi ambifionat ca la Arcania, 
cred ci a$ fi terminat cu u$urin{a jocul fara sa imi cumpar 
mai nimic $i fara de upgrade. Practic, oponenfii sunt mult 
prea u$or de invins, $i nici macar de 0 ploaie de apasari 
pe butonul X al controller-ului nu mai este nevoie ca sa 
treci mai departe prin lupta. Melee-ul este surprinzator 
de u$or, singura dificultate ini^iaia hind data de inva^area 
comportamentului standard adaptat la categoriile speci¬ 
fice de oponenji. Adica, invefi destul de repede ca pe 
unii trebuie sa ii alduie$ti direct, pe al{ii trebuie sa ii apuci 
de gat $i sa le tai beregata, altora le dai $uturi in testicule 
pana cad $i apoi ii execu^i scurt, iar pe cafiva este mai 
bine sa ii iei cu proiectile. Ji cam atat. Nu e nevoie de 
combouri subtile de melee, care parca existau in primul 
Assassin's Creed, dar pe care nu le-am cautat in al treilea 
pentru ca nu am avut nevoie de ele. in general, nu e ne¬ 
voie decat de rabdare, de care nu am suficienta, a$a ca 
am evitat pe cat posibil luptele, din motive de plictis. 

Este drept, totu$i, ca uciderea anumitor capitani ai 
Borgului a necesitat oarece subtilitaji, dar acestea au 


2em/ 


lee, cand, de fapt, el are un potential uria$ pentru lupta 1 
vs 1, sau 1 vs 2. Mi se pare ca ar face aide Mortal Kombat 
de ru$inedaca s-ar merge pe ideea asta. Daca in joc s-ar 
fi integrat lupte dihcile unul la unul sau contra doi opo- 
nenti, cu manevrele $1 combourile din primul titlu al seri- 
ei, dar in condi^ii de stealth real, cu simularea vizibilitatii 
in maniera Thief, Assassin's Creed ar fi fost un joc genial, 
cu adevarat acaparator $i interesant. A$a, pe partea de 
lupta ramane un titlu comun, banal, de consoia. 


Dreptate $i Fratie! 

Nu doar ca noul Assassin's Creed este cam prea 
u$or pe partea de melee, dar partea cu Brotherhood 
vine sa u$ureze treaba $i mai mult. Cum ar veni, acum tu 
po^i fonda propria celuia de asasini in Roma, recrutand 
ceta^enii pe care in prealabil i-ai ajutat sa scape de gar 
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misiuni $i elemente de umplutura, menite doar sa umfle 
ni$te cifre, de care, chipurile, ar trebui tu sa te bucuri ca 
le vezi cum cresc. Ceea ce e o idee minunata pentru idi- 
ojii capabili sa se bucure de umflarea unui tabel $i de 
adunarea de achievement-uri care nu au nici o legatura 
organic^ cu jocul. 0, dar stai, asta e o chestie de consoia, 
sa bagi numere cat mai mari $i achievement-uri cat mai 
multe. $i, am vazut eu, toata lumea mar$eaza la rahaturi 
de astea, fie $i numai daca este sa ma iau dupa semna- 
turile de pe forumuri care conjin tot felul de cdr^i de vi- 
zita cu sumare ale impliniriior cantitative ale jucatorilor... 
Aha, deci e ok sa hi a$a... Eu sunt cel stricat la tichiu^a 
daca mi se pare ca singurele lucruri care conteaza sunt 
experienja de joc, story-ul, personajele $i evolujia lor, 
chestii ce nu pot fi descrise prin numere, ci numai traite 
prin imaginarea in rezonan^a sensibila cu ansamblul jo- 
cului. Cifre acumulate in tabele $i chr\\ de vizita pline de 
achievement-uri, puah, WTF au astea de-a face cu jocul, 
altceva decat ca producatorii au sesizat mandria cretina 
a populajiei $i o exploateaza parazitandu-§i creajiile, um- 
plandu-le cu mutymi de prostioare perfect irelevante? 

In Assassin's Creed te po{i juca la greu complet in- 
util in raport cu jocul, cu linia de story $i cu personajele, 
doar pentru a otyine tot felul de cre$teri numerice. 
Parerea mea: rahaturile astea strict atmosfera $i senzaji- 
ile pe care un joc ca Assassin's Creed reu$e§te pe alocuri 
sa le creeze. M-am Jinut departe de astfel de apendice 
inutile, pentru a-mi pastra experienja de joc nealterata, 
pentru a acumula progresiv feeling-ul pe care 
Assassin's Creed il poate transmite, indubitabil, $i care 
este punctul forte al seriei. 

De altfel, in aceea$i idee, nu pot decat critica pro¬ 
ducatorii pentru anumite decizii, cum ar fi aceea de a 
pune o limits de timp pentru sincronizarea 100% in 
unele misiuni. Atunci cand aspectul grafic, arhitectura $i 
atmosfera sunt argumentele esenjiale ale creafiei tale, 
de ce e$ti atat de prost incat sa subminezi tocmai aceste 
atuuri, prin limita de timp care te face sa te grabe$ti in 
asemenea hal incat sa nu mai simfi $i sa nu mai vezi ni- 
tnic? Motiv pentru care nu am Jinut cont de astfel de li- 
Riitari $i nu m-a mai interesat nu $tiu ce statistics a sin- 
cronizSrii, in general, mi-am bagat picioarele in 
cantitatea uria$a de balast din joc pentru a parcurge in 


Decontul lui da Vinci 

lar acele lucruri bune cuprind cateva misiuni oa- 
recum colaterale, dar care fac sa merite parcurgerea 
Brotherhood-ului. Patru dintre acestea Jin de patru 
arme din cele inventate de Leonardo da Vinci. Crede{i-ma, 
misiunile astea singure ar face din Brotherhood o mi- 
nunajie. Sunt cateva momente care due specificul, lo- 
gica $i mecanica jocului de consoia pe culmi ne- 
banuite inca, in sens pozitiv. Da, a$a trebuie sa 
fie un joc de consoia mi$to, DA, DA, DA! Idei 
faine, proaspete, generatoare de fun cat cu- M 

prinde. Bravo Ubisoft! Eu a$ da o prima gi- 
gantica celor responsabili pentru misiunile 
cu armele lui Leonardo. Atat sunt de bune, 
chiar daca sunt mici ca dimensiuni. Un 
exemplu ca dimensiunea nu conteaza, ci 
felul in care folose$ti ce ai in dotare. 

Bine ar fi fost ca acest principiu sa fi gu 
vernat mai pregnant dezvoltarea seriei 
Assassin's Creed... ^ 

Apoi, avem $ase misiuni de recuperare a 
unor chei ce deschid poarta catre o armura spe¬ 
cial, cea mai tare din joc. Parte din aceste misi- 
uni ne due in subteranele Romei, indusiv in 
Catacombe. Chiar daca nu sunt neaparat re- ^ 

volujionare sub aspectul elementelor de / J m 
platforma, in schimb ofera un cadru / 

grafic $i de atmosfera deosebit. 

Un rol important in aceste / Ml 

misiuni il are $i coloana ✓ 


mod cat mai sensibil, coerent $i organic un titlu care are 
multe alte lucruri bune de oferit. 
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Borgia in confruntarile de strada peste care dai in dru- 
murile tale. Acedia pot fi trimi$i in tot felul de misiuni, 
accesabile din sediile Asasinilor sau de la coliviile cu po- 
rumbei mesageri. Misiunile sunt de diverse dificulta^i, 
sunt executate automat („pe hartie"), iar finalizarea lor 
cu succes duce la crejterea in grad a ucenicilor asasini, 
la marirea sanata^ii acestora $i la acumularea de puncte 
ce pot fi cheltuite pentru armura $i armele lor. Pe unde- 
va este un fel de micro RPG in evolujia acestor acoli^i. 

Normal ca incepi dandu-le misiuni u$oare, iar pe 
masura ce acedia evolueaza, recru^ii pot ajunge la gra- 
dul 10, cel de Asasin. Partea interesanta este ca pentru 
fiecare misiune se pot atribui pana la cinci acolty care sa 
o indeplineasca, ceea ce spore$te jansele de succes ale 
acesteia, prin insumarea probabilita^ilor de succes indi¬ 
viduate, ale fiecaruia dintre cei selectafi. Pentru o misiu¬ 
ne reu$ita, executant sunt recompensaji cu puncte 
care ii ajuta sa creasca in nivel. Dar, $i aici este o scapare, 
zic eu, fiecare participant la misiune este recompensat 
in mod egal cu aceste puncte, deci, pentru o misiune 
foarte dificila, de cinci stele, in care ai trimis patru 
Asasini $i un novice, novicele prime$te tot atatea puncte 
cat Asasinii, adica enorm. Astfel iji cre$ti in nivel foarte re- 
pede pe toji cei maximum 10 acoliji pe care ii poji recruta. 

Ce avantaje ai de pe urma acestor recru^i? Pai, mi¬ 
siunile aduc bani $i recompense in artefacte. Totu$i, asta 




nu este o sursa majora de 
ca$tig. Exista, insa, un alt fo- 
los al Asasinilor recrutap de 
tine. Acedia pot fi chema^i 
atunci cand nu sunt in misi¬ 
uni, pentru a fi asmufti asu- 
pra unei ^inte. Cu cat nivelul 
acolijilor tai este mai mare, 
cu atat vor fi mai bine dotaji 
cu arme, armura $i sanatate, 
deci vor fi mai buni in lupta. 

$i, cum este foarte u$or sa-i 
aduci la nivelul maxim, de 
Asasini, vei avea foarte repe- 
de o trupa de uciga$i de elita 
care vor lupta in locul tau. E drept, dupa fiecare..utiliza- 
re" a lor, exista un timp de«reincarcare" pina ce este po- 
sibiia folosirea lor din nou. Dar, in multe cazuri, confrajii 
Asasini scad $i mai mult din dificultatea deja foarte re- 
dusa a melee-ului din Assassin's Creed: Brotherhood. 
Din acest motiv, nici nu am simjit nevoia sa-i folosesc. 

La groapa cu nisip 

De fapt, Assassin's Creed: Brotherhood este plin de 
lucruri care exista, dar de care nu am avut nevoie. Ma re¬ 
fer aici la o gramada de misiuni colaterale, care nu au le- 


gatura reala cu povestea principal $i care nu aduc nimic 
in plus sub aspectul experien^ei de joc. Tot felul de banali 
td{i de cartier/mahala ce trebuie rezolvate ba pentru ghil 
da hojilor, ba pentru cea a curtezanelor, ba pentru merce 
nari. La astea se adauga $i ni^te tabele care ;in evident a 
felurite modalita^i de aqiune ale tale, %\ in care, daca treci 
de barem, ob{ii nu $tiu ce grad in plus care nu inseamna 
absolut nimic pentru jocul in sine $i pentru tine. 

Practic, producatorii au descoperit ca au un sand¬ 
box de consoia pe mana $i au zis sa i$i dea in petec ex- 
ploatandu-l cat mai mult. A$a ca au bagat o gramada dt 
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sonora, exceptional^, care intrege$te in mod fericit fee- 
lingul general. 

De muzica este responsabil tot Jesper Kyd, cel care a 
compus pentru intreaga serie Assassin's Creed, oferindu-i 
un caracter distinct, aparte, ce sluje$te impecabil imersi- 
unea. !l admir pe Jesper Kyd $i sunt mai mult decat mul- 
tumit de rezultatul muncii $i inspiratiei sale, a$a cum 
apare in Assassin's Creed: Brotherhood. Omul creeaza 
atmosfera, de$teapta trairi $i senzatii, fara a cadea in ba¬ 
nal $i manierism suparator. Jos paiaria! Dar... 

Sunet $i lumina 

Strict ca observajie secundara, am ceva de comen- 
tat. In primul Assassin's Creed, cel din Jara Sfanta, pro- 
ducatorii s-au ferit ca de dracu sa lase in joc vreun ele¬ 
ment de tradi^ie istorica reala, de cultura specifica, 
precum cea religioasa, par egzamplu. Am injeles eu ca 
jocul a fost castrat din interese de corectitudine politick 
$i de teama de reacjia imbecililor de ambe religii, etnii 
and whatsoever, la eventuale w erezii", dar, la naiba, dupa 
aia am venit in Europa, dafi-va drumul frajilor la creativi- 
tate, baga^i mai multe trimiteri la specificul istoric local! 

E drept ca in Assassin's Creed 2 am auzit macar un 
Saltarello in Venejia, dar in Brotherhood nimic, nimic 
specific locului $i vremii, doar ni$te aluzii muzicale inde- 
partate, e drept, foarte faine, dar parca prea generice $i 
un pic sterile. Am remarcat inca o data un imprumut te- 
matic de la altcineva - o tema din w Pasarea de foe" a lui 
Stravinsky, minunat imbinata in context $i prelucrata 
original. Dar, zau daca nu a$ fi vrut cateva citate din mu- 
zica epocii, pentru care va dau ca referinta compilatia 
*Dinastia Borgia - Biserica $i Putere in Rena$tere", conti- 
nand 3 CD-uri pe care Jordi Savall alaturi de ansambluri- 
le Hesperion XXI $i Capela Regala a Cataloniei ne cam 
explica cum sta treaba cu muzica din perioada in care 
Ezio Auditore le da fiori reci Borgilor. 


lar, daca nu a fost sa fie cu ceva muzica neao$a, 
macar ni$te trimiteri mai decise catre un Ottorino 
Respighi zau ca nu ar fi facut rau, ba chiar s-ar fi potrivit 
perfect. Este ceva in calitatea picturaia a peisajelor ro- 
mane din Assassin's Creed: Brotherhood care s-ar pupa 
perfect cu impresionismul muzical italian, iar Respighi 
are ni$te partituri dedicate Romei care o descriu perfect, 
cu lumina $i culorile ei extraordinar redate in joc. 

Da, a\\ ghicit, inca o data oamenii de arta ai 
Ubisoftului au dat lovitura cu grafica. Roma din 
Brotherhood arata de le$ini, minunat, superlativ. Vechile 
edificii antice sunt redate formidabil - ma rog, Columna 
lui Traian e cam„prescurtata" $i perfect inexacta in baso- 
relief, dar trecem cu vederea. Constructive renascentiste 
sunt bestial de mi$to la randul lor, variate $i pline de de¬ 
tain de stucatura care fac farmecul specific locului $i vre¬ 
mii. Lumina $i culorile, ce se schimba pe parcursul zilei, 
sunt din nou de pictura, din nou fiecare screenshot pe 
care l-ai face in joc merge atarnat pe pereji ca tablou, $i 
inca unul de excepfie. Ma opresc aici cu laudele la adre- 
sa graficii, trebuie vazut ceea ce eu pot doar blablarisi. 
Am un respect enorm pentru oamenii care au muncit la 
a$a ceva. Sunt convins ca sunt greu de recompensat la 
adevarata valoare a creatiei lor. 

Daca 3 e multime, 4 ar fi Legiune 

Este greu sa ma declar muljumit de ansamblul jo- 
cului. Povestea din Assassin's Creed: Bortherhood nu 
este nici pe departe la fel de interesanta precum cea din 
primele doua titluri ale seriei. Partea din trecut mai este 
cum mai este, dar cand se ajunge din loc in loc in pre- 
zentul in care Desmond face $i desface din ADN-ul stra- 
mo$ilor, jocul devine anodin spre idiot. Personajele din 
prezent sunt nesarate $i lipsite de elemente originale, 
trase in gabion dupa filme proaste de Hollywood facute 
pe tema teoriei conspirajiei. lar partea cu mailurile pe 


care le poji citi, Doamne, este tampa de tot! 

De altfel, tot in aceea$i directie, am fost teribil iritat 
de a$a zisele minipuzzle-uri cu cheie conspira^ionista pe 
care trebuie sa le rezolvi ca sa descoperi Adevarul, in 
aceea$i maniera in care o faceai in al doilea Assassin's 
Creed ca sa vezi doi cetateni alergand in curul gol prin 
Paradis, that was a sight to see $i o maaaare recompen- 
sa vizuaia $i ideatica pentru rezolvarea unor minijocule- 
je semiinteligente. De fapt, cred ca am fost cel mai mult 
agresat de insistent cu care in aceste puzzle-uri li se 
baga Templierii pe teava tuturor enervantilor Lumii as- 
teia, ca e vorba de clasele avute, politicieni sau mai $tiu 
eu ce. E o adiere de stanga franjuzeasca u$or adolescen- 
tina care mi s-a parut tolerabila initial, dar care, prin re- 
pettye, a sfar$it prin a ma scoate din sprite. 

De balastul din joc m-am plans deja, de meleeul 
slab $i de luptele nesatisfacatoare am zis, deranjul cu 
gramada de misiuni colaterale inutile l-am bifat. Totu$i, 
jocul are $i pa^i atat de bune incat ajungi sa treci cu ve¬ 
derea toate aceste minusuri. Cumva, Ubisoft a reu$it din 
nou o mica minune, o raritate in lumea jocurilor de con- 
sola sub aspectul atmosferei, graficii $i muzicii. Ba, avem 
$i cateva misiuni care vor ramane in istoria genului. 

Insa, nu pot sa nu remarc faptul ca avantul pe care 
seria l-a luat in forja cu al doilea Assassin's Creed pare sa 
se fi diminuat suficient cat sa ma fac a sa ma ingrijorez 
cu privire la viitorul acesteia. Imi place Assassin's Creed 
ca serie, imi place Assassin's Creed: Brotherhood ca joc, 
dar cred ca este momentul inchiderii in trilogie $i al unui 
restart pe concepte noi, proaspete. 

Este drept ca o Marie imbatranita, care nu $i-a 
schimbat fustele in trecerea timpului, ci doar $i le-a tras 
pe ea una peste alta, punandu $i ca noutate numai o 
alta palarie pe cre$tet, are unde ascunde arma letaia a 
unui Asasin. Dar nu asta este a$teptarea mea pentru vii¬ 
torul Assassin's Creed. [Marius Ghinea] 


Multiplayer 






D-ale carnabalului 

Chiar daca, din punctul de vedere al con^inutului, 
Brotherhood poate fi numit fara probleme AC 2,5, pro- 
ducatorii n-au ratat ocazia unei premiere inedite pentru 
serie: componenta multiplayer. E drept, la primul con¬ 
tact cu ideea, o reaejie normaia ar fi sa te intrebi daca e 
destul loc pentru mai multi intr-o capita cu fan (apropo, 
este), insa, dincolo de toate informative pregatitoare $i 
speculative de rigoare, contactul cu produsul finit m-a 
surprins. in cel mai pozitiv mod posibil. Am profitat a$a- 
dar de scarba totaia fa^a de console in general $i mai 
ales fa[a de un multiplayer non-racing sau non-Civ-cu- 
rtenera de-via^a a ilustrului meu coleg $i am jopait 
•sel pe multiplaiuri impreuna cu alji diletan[i dornici 
, de afirmare. Pe scurt, cum ar zice americaniLA Win-Win 
I situation". Un concept dasic de tip Deathmatch ar fi fost 
i prea insipid pentru un joc cu multa personalitate, in 
E special pentru unui cu asasini discreji, iar duelurile spe- 
I cifice seriei, dupa cum bine remarca §i Marius, nu sunt 
nici pe departe ceva atat de inteligent, piacut, deosebit 
§i precis incat sa poata fi exploatate favorabil pentru 
hora in mai multi. A$a ca, nolens-volens, pentru a scoate 
la capat $i trebu$oara aiasta, Ubisoft a trebuit sa execute 
un Leap of Faith in originalitate. 

Hunter Hunted 

Drept urmare, dupa logica Erevan, Brotherhood in 
mai multi seamana foarte bine cu jocul de carti Killer, cu 
exceptia faptului ca toti participant sunt uciga$i, insa 
au de executat o singura tinta anume la un moment dat 
$i au totodata ocazia sa fie poliftti, in postura de tinte 
ale altor jucatori, pe care trebuie sa-i repereze la timp 
pentru a o lua la sanatoasa sau a pune la cale o mica di- 
rsiune salvatoare. Pentru asta, jucatorul are la dispozi- 
tie vreo 15 modele de personaje cu totul (adica inclusiv 
:ele deblocabile in timp ba$ca Hellequin, cel adus de 
oaspatul DLC gratuit), din care poate alege unui care-i 
te pe plac. De la doctori la comercianti, fierari, negus- 
tori, curtezane, caiai $i hoti, varietatea e numai buna, 
niai ales ca fiecare tip de personaj vine cu propria arma 
letaia care-i permite sa rapuna tinte cu semnatura per- 
sonala. in pregatirea sesiunii, fiecare participant i$i alege 
tnodelul (in limita celor ramase disponibile), dupa care 
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este transplantat pe-o bucatica nici 
prea mare, dar nici mica din harta 
single player, ingradita artificial $i 
special modificata, populata prin 
replicarea aleatoare a modelelor se- 
lectate de jucatori. Odata ce por- 
ne§te distractia, te treze^ti intr-un 
spawn point, primind un contract 
de asasinare. 0 busola iti indica di- 
rectia catre tinta atribuita (^i daca 
se afla mai sus sau mai jos decat 
tine ca altitudine), al carei portret 
apare afi^at intr-un colt, pentru a $ti 
modelul cautat. Indicatorul se in- 
groa$a ji incepe sa se ilumineze cu o intensitate cres- 
canda pe masura ce te apropii de victima, pentru ca 
odata aflat in imediata vecinatate a acesteia, sa umple 
intreg cadranul busolei, lasandu-te sa ghice$ti care din- 
tre modelele similare de personaje din zona este cel pe 
care ar trebui sa-l lini$te$ti. Evident, un jucator inteligent 
va cauta un grup de NPC-uri controlate de Al in care sa 
se regdseasca cel putin inca o data propriul model, ca 
diversiune pentru urmaritor. Daca vanatorul gre$e$te 
astfel tinta, se da de gol $i iti las a destul timp sa fugi, sa-l 
imobilizezi temporar sau pierde direct contractul, ur- 
mand sa primeasca altul dupa cateva secunde prehoa- 
se. Imobilizatul urmaritorului este o manevra foarte ris- 
canta, fiindca are o durata de execute de cateva ori mai 
lunga decat fulgeratoarea asasinare pe care o poate in- 
cerca respectivul in acela$i timp. De aceea, e preferabil 


sa incerci asta numai daca acesta 
gre$e§te, ucigand un NPC $i / sau 
daca pozitia fata de el te 
avantajeaza (adica e^ti 
undeva in spatele lui 
sau pe-acolo). 

Altminteri, fuga-i 
sanatoasa, mai 
ales daca ai prin 
arsenal o bom¬ 
ba cu fum care 
sa-l incetineasca trei-patru 
secunde, suficient cat sa 
ca$tigi un avans considera- 
bil. In momentul in care se 
declan$eaza urmarirea (fie 









































bonificatiile aferente, iji poate da un avantaj aproape ne- 
cinstit asupra debutan^ilor. Cea mai grava este matchma- 
king-ul, unde timpul de a$teptare pentru un joc poate 
varia intre cateva secunde $i un sfert de ora, in functie de 
noroc. Din pacate, la mine a tins catre cea din urma ex¬ 
trema $i m-am trezit injurand vocea din ecranul de a$- 
teptare, pe care l-am admirat aproape la fel de mult ca $i 
pe cel de joc in sine. Banuiesc ca odata ce cumparatorii 
i$i vor termina cu tofii componenta single, problema asta 
se va rezolva de la sine. Oricum, va spun ca partidele in 
sine au meritat cu varf $i indesat timpul de a$teptare, iar 
multiplayer-ul vine peste Brotherhood ca un supliment 
nesperat de savuros $i reu$it. [Caleb] 

■ Marius Ghinea, Caleb 
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► grafted sunet *i atmosfera 

► misiunile Leonardo 

► multiplayer original }i tensionat 

► povestea 

► multimea de elemente prezente in joc, dar neinte- 
grate organic acestuia 


Poate ca ai nevoie de un ghid al Romei. Nu neaparat unul 
practic, dupa care si te poti orienta acum la fata locului, 
ci unul imaginar care si-fi ofere lucrurile la care pofi visa 
despre Roma. Asta ar fi single ul de Assassin's Creed: 
Brotherhood. 
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printr-o incercare ratata de asasinat, fie prin lipsa de dis¬ 
crete a vanatorului in timp ce se apropie, fapt prin care-$i 
reveleazS identitatea celui pe care -1 urmare$te $i este 
marcat cu un simbol ro$u), participantii au fiecare o bara 
care incepe sa scada odata ce asasinul i$i pierde prada 
din vedere. Daca aceasta e rapida $i scapa prin fuga sau 
reu$e$te sa se ascunda undeva (capi^e etc.) pana se epu- 
izeaza timpul alocat urmaritorului pentru restabilirea 
contactului vizual, fosta tinta prime$te puncte, iar vana- 
torul pierde contractul. In sprijinul urmaritilor vin 51 port 
care se inchid automat dupa trecerea unui jucator, blo- 
cand temporar accesul $i incetinind asasinul, care trebu- 
ie sa a$tepte redeschiderea lor sau sa o apuce pe ocolite. 
In aceea$i categorie de elemente se incadreaza parghiile 
care dau 0 ascensiune rapida la acoperi$ $i dureaza cate¬ 
va secunde sa fie reactivate. 0 snoava tare: victima intra 
intr-un tunel marginit de astfel de port, blocand urma- 
ritorul ($i a$teapta deblocarea porti pentru a ie$i prin 
acela$i loc, incercand 0 pacaleala). Acesta insa apuca 0 
parghie apropiata, traverseaza acoperi$ul, aterizeaza $i 
patrunde prin capatul opus, inchizand cealalta poarta 
dupa el $i prinzandu-ji victima in capcana. Puncte bo¬ 
nus pentru stil. Pe bune, prime$ti! Apoi, mai e sistemul 
Lock On, activabil manual, ca $i in single player, foarte 
util in urmarirea mi$carilor unei victime. Lock-ul se pier¬ 
de daca scapi din priviri pentru un timp urmaritul. Insa 
toata tevatura High Profile (adicatelea fuga nesimtta, 
pe fa{a $i asasinarile lipsite de subtilitate) nu este decat 
0 componenta secundara a multiplayer-ului, care pros¬ 
per abia atunci cand participant^ i$i dau seama ca in- 
treg farmecul $i potentialul lui distractiv rezida in 
tupilare. 

Balciul in$elaciunilor 

Se incurajeaza discretia totaia, $iretenia $i in gene¬ 
ral joaca inteligenta, cu 0 mare considerate pentru ce 
ofera jocul dincolo de metodele primitive de actiune ($i 
ofera multe). Insa nu prin vorbe goale, ci in cel mai con- 
cret $i motivant mod posibil, adica prin scor. 0 $meche- 
rie foarte eficienta, fiindca-i face pana $i pe cei mai bez- 
metici oligofreni, lipsiti de interes fata de potentialul 
superior al jocului, care in mod normal n-ar conteni dintr-o 
goana $i topaiala fara rost, plictisitoare $i care se rega- 
se$te in mii de alte titluri, sa caute refugiu in metode 
avansate $i bine gandite de a da viata marionetei de pe 
ecran. Asta daca nu cumva le place sa fie in coada listei 
la sfar$it de partida (insa bunaoara, daca te dai de gol $i 
urmaritul o ia la sanatoasa, silindu-te sa 0 comit din 


Ubisoft a indus un sistem 
de avansare in nivel similar 
cucel regasit in ultimele 
patru titluri Call of Duty ($i 
in Uncharted 2). Pe masura 
ce acumulezi experienta §i 
faci level up, prime$ti abili- 
tati active (cumarfiode- 
ghizare temporara in alt 
model de personaj, 0 bom¬ 
ba cu fum, un tun de mana 
pentru executarea adversa- 
rilor de la distanta, cutite 
de aruncat pentru incetinirea urmaritului sau a urmari¬ 
torului $i multe altele, toate interesante $i utile). Nu poti 
avea decat doua abilitati distincte la un moment dat 
(poti crea mai multe configuratii activabile atat inainte 
de meci, cat $i la respawn), iar majoritatea abilitatilor 
necesita un timp de a$teptare de 60 sau 90 de secunde 
pentru a putea fi folosite din nou. 

Tot a$a, prime$ti perk-uri care iti dau fie 0 viteza mai 
buna in urmariri, fie abilitati de catarare avansate, iar 
bonusurile se diversifica pe masura ce cre$ti in nivel, 
odata cu amplificarea duratei anumitor abilitati sau re- 
ducerea timpului de a$teptare pentru refolosire. In ace- 
ea$i idee, anumite modele multiplayer se deblocheaza 
dupa ce atingi un anumit nivel (sau prin puncte de joc 
UPlay, pe care le aduni pentru anumite achievement-uri, 
cum este cazul recentului Hellequin venit ca DLC gratu- 
it), la fel $i culorile suplimentare pentru modelele exis- 
tente, precum $i seturi de echipament mai avansate 
pentru fiecare asasin. Pentru a acumula experienta mai 
rapid poti indeplini seturi de provocari, iar asasinarile 
consecutive, fara deces, se raspiatesc $i ele cu bonusuri. 
Interesant este ca daca ai momente proaste $i e$ti omo- 
rat de mai multe ori la rand fara sa scapi de urmaritor 
sau sa-ti omori tinta, prime$ti mici ajutoare (Loss 
Streaks) pentru a-ti putea reveni in dasament, precum 
un multiplicator de scor sau resetarea timpului de a$- 
teptare pentru abilitatile folosite. Per total, sistemul e 
destul de solid $i divers, chiar daca se simte uneori lipsa 
de experienta a producatorilor in conceperea unui sis¬ 
tem robust de acest gen. 

Problemele, fiindca exista $i ele, se leaga de atinge- 
rea unui nivel mare, care, prin diversificarea abilitatilor $i 




fuga, asta in cazul in care izbute$ti sa te apropii sufici- 
ent, prime$ti 100 de puncte, cu un bonus marunt pentru 
un eventual salt acrobatic de pe acoperi$. Ei bine, daca, 
in schimb, reu$e$ti sa ucizi fara ca victima sa-ti tradeze 
identitatea, intr-un mod silentios, de aproape, prime$ti 
lejer bonusuri cumulate care te due la 300-600-900 de 
puncte, in functie de situate (de exemplu daca reu$e$ti 
sa-ti omori tinta cu propriul tau vanator prin preajma 
sau daca folose$ti otrava pentru un asasinat lent $i ex- 
trem de discret). Chiar $i in cali- 
tate de urmarit, ai ocazia sa-ti 
mare^ti semnificativ scorul prin 
imobilizarea temporara a nemesisului 
tau (raspiatita cu punctaj dublu fata de 
un asasinat grosolan), chiar mai mult 
daca reu$e$ti sa l faci sa atace 
un NPC inainte de a-i aplica 
tratamentul de bun venit. $i 
aici este loc berechet pen¬ 
tru $iretenie $i neprevazut. 

Sa va dau un exemplu: ur¬ 
maritul, incercand sa nu 
atraga atentia asupra 
sa $i sa pacaieasca 
vanatorul se avanta 
intr-un grup static 
de personaje care 
discutau in margi- 
nea unei piete y 
se amesteca in el. 


Tree zece secunde, nimic. Cincisprezece secunde, doua- 
zeci, tensiunea create, treizeci de secunde $i... stupoare: 
un doctor din grup scoate seringa $i i-o infige in gat! 
Respectivul se afla in grup cu mult timp inainte ca ur¬ 
maritul sa ajunga in piata, pescuindu-$i lini§tit victima 
atribuita. A a$teptat rabdator ca aceasta sa se relaxeze, 
avand tot timpul Lock-ul pe ea $i a dat lovitura de gratie 
in cel mai nea$teptat moment cu putinta. Alta data, a^- 
teptam $i eu intr-o capita cu fan trecerea tintei. Am avut 
desigur grija ca in proximitate sa se gaseasca un model 
NPC identic mie. Urmaritorul meu bineinteles ca l-a 
asasinat pe respectivul nefericit, dandu-mi timp sa ies 
$i sa-l las lat (a pierdut contractul), dupa care am revenit 
a la fel de iute in capita, la timp pentru ca propria-mi 
victima sa defileze prin apropierea capitei $i sa-i sar in 
carca fara probleme. Ca sa nu mai vorbesc de 
momente caraghioase, cand, aflat in urmarire 
am facut un salt intr-o capita, din care tinta 
mea, panicata, n-a intarziat prea mult sa iasa: 
am tras-o inapoi, cu lama. Chestiile de genul 
asta dau tot farmecul multiplayer-ului jucat 
cum trebuie $i, gratie recompenselor con¬ 
crete la pachet, oamenii adopta surprinza- 
tor de rapid genul de conduita care face 
jocul interesant pentru toata lumea. 

Ghi$eul „lnformatii" 

Dintre tipurile de jocuri disponibile, 
principalul este Wanted, acela in care lu- 
creaza fiecare pentru el, avand atribuita 


la un moment dat 0 tinta $i fiind el insu$i vanat de unul 
sau chiar mai multi jucatori (de reguia liderilor dasamen- 
tului li se face viata mai grea, pentru a mentine suspan- 
sul $i a facilita rasturnari de situate in orice moment). 
Numarul de asasini care umbia dupa tine este indicat in 
interfata prin 1-4 puncte ro$ii, aja ca-ti poti face 0 strate¬ 
gic $i in functie de asta. Manhunt e 0 variate pe echipe, 
in care toti membrii unei echipe impart acela$i model de 
personaj, ales de liderul echipei, pe durata a doua runde. 
In prima, un grup de jucatori trebuie sa acumuleze punc¬ 
te asasinand ceiaialt grup, pe cand in runda ce urmeaza 
devin ei urmaritii, avand ocazia sa-$i umileasca urmarito- 
rii prin videnie, mai ales ca in acest mod de joc, fugarii 
$tiu sigur cum arata urmaritorii. Urmeaza Alliance, un 
Wanted care insa grupeaza juedtorii in echipe de cate 
doi. Fiecare echipa trebuie sa vaneze 0 alta echipa $i este 
simultan vanata de unul sau chiar doua perechi de asa¬ 
sini. Aici, totul tine de un spirit bun de observatie, fiindca 
ai nenumarate ocazii sa-ti salvezi partenerul, mai ales 
daca adversarii joaca dezorganizat. Ba chiar poti sa mar- 
chezi tinta cu Lock pentru ca partenerul tau sa fie cel 
care executa manevra fataia, facand din Alliance modul 
de joc in care buna comunicare $i sincronizarea capata 
rolurile principal. Un ultim mod de joc este Advanced 
Wanted, unde precizia busolei este redusa semnificativ, 
iar aceasta nu mai informeaza nici macar daca tinta se 
afla mai sus sau mai jos decat tine, insa nu este disponi- 
bil de la bun inceput, ci doar odata ce jucatorul atinge un 
anumit nivel. 

Intr-adevar, pentru a face lucrurile mai interesante, 
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Burnout Paradise. Cum jocul '- ^ vly - 

nu a mai fost creat inhouse de EA, ci a fost facut in ogra- mai bine, deoarece este imposibil sa nu te plictise$ti la 

da Criterion, urmele acestora se vad de la inceput pana la un moment dat sa alergi dupa vitezi$ti $i o sa vrei sa 

sfar^it. Harta $i gameplay-ul sunt frafii mai mari ai celor schimbi tabara. Astfel ca harta este injesata cu diferite 

din Burnout. Observaji ca spun mai mari $i nu mai mici. zone unde poji conduce ori o marina de police ori una 

Cele doua moduri de joc atat de diferite nu sunt de curse. De$i locurile prin care te alergi nu sunt deloc 
separate prin doua campanii diferite. Nici nu se putea pujine, vei avea surpriza piacuta de a parcurge de cel 


pu{in trei ori acela$i traseu, dar cu o alta ma$ina sau in 
alte circumstance. Spun surpriza piacuta deoarece vei 
vedea ca, pe masura ce inaintezi in joc $i prime$ti ma$ini 
tot mai performante, nu vei aborda niciodata acela$i tra¬ 
seu in acela$i fel. Fiecare marina pe care zeii NFS-ului 
{i-o ofera ca premiu pentru rezultatele tale de la olimpi- 
ade se comporta in felul sau propriu $i personal, o carac- 
teristica la care m-a$ fi asteptat mai mult de la Gran 
Turismo $i nu de la un Need for Speed dedarat arcade. 


sau joaca de-a strutul $i coiotul 


Surprize, surprize 

0 surpriza de propor^ii am avut cand am vazut ca 
misiunile la care participi nu se rezuma doar la cursa ne- 
buna dintre urmarit $i urmaritor. Criterion a avut bunul 
Sim; sa bage $i alte elemente de gameplay in cursa $i, 
mai ales, unul care mie mi-a fost foarte drag in NFS: 
Porsche Unleashed. Destul de des vei fi invitat, atat ca 
polifist, cat $i ca vitezist, sa duci de colo-colo cate o ma¬ 
rina mai special, fara a o zgaria. Evident ca trebuie sa 
faci acest lucru intr-un timp cat mai scurt, a$a ca sa nu 
crezi ca o sa pop ie$i la agajat la volanul unui 
Lamborghini, in cadrul acestor curse, fiecare zgarietura 
te va costa cate doua secunde extra la timp, iar daca vrei 
aurul, trebuie sa tragi ca ursul $i sa conduci ca nebunul. 
De-a lungul curselor, vei vedea marcate pe harta diferite 
scurtaturi ce te vor ajuta sa mai tai din timpul obpnut. 
Cei care au jucat Burnout vor recunoa$te imediat sem- 
nele de pe harta, dar vor cunoa$te $i pericolele pe care 
le reprezinta aceste scurtaturi. De$i te ajuta sa scurtezi 
din traseu, fiecare dintre ele reprezinta cdlcaiul lui Ahile, 
caci la o mica gre$eaia te dau cu roatele in sus. Astfel ca, 
mai ales la aceste curse in care tamponarile te costa 


posibil coliziunile cu militia sau sa ne dam de ceasul 
mortii pentru a agaja dosul ma$inii raufacatorului in 
momentul cel mai potrivit. 

Fara o poveste care sa te {ina in priza de-a lungul J 
multelor ore de joc promise, tot ce faci este sa sari de la o 
cursa la alta, zbatandu-te sa baji timpii ob^inu^i de nebu- 
nii de pe net. Asta daca po{i sa te clasifici pe primul loc, i 
iar concurenja locaia nu \\i mai face probleme. Dupa cum 
probabil te-ai prins deja, jocul i{i permite sa te joci fie ca 
un polijist de la Rutiera, fie ca un tanar vitezoman care I 
incearca sa dea radarul vardi$tilor peste cap. Din neferici- 
re, lipsa celui mai mic element liric in joc te opre$te din a 
te scufunda cu adevarat in lumea pe care o picteaza. 
Cand stateam $i ma gandeam la cum $i ce sa scriu despre 
joc, lipsa imersiunii in atmosfera, din cauza lipsei pove$-| 


crata $i fumata. 

Acum a sosit vremea sa ne delectam cu un joc ce 
face parte din cea mai renumita serie a jocurilor cu ma- 
$ini: Need for Speed. Nici el nu aduce ceva revolu^ionar, 
nefiind altceva decat un remake al unui joc lansat deja o 
data de cei de la Electronic Arts sub numele de Need for 
Speed III: Hot Pursuit acum mai bine de 12 ani, in 1998. 
Nu este nici macar cel de al doilea remake, EA lansand 
in 2002 Need for Speed: Hot Pursuit 2. Deci, dupa cum 
putem vedea, este mult mai u$or sa luam la piia ceva 
deja inventat cu ceva vreme in urma, decat sa ne strofo- 
cam mintea sa reinventam roata. 


D e la inceputul jocurilor pe calculator a 
trecut ceva vreme $i lucrurile au ince¬ 
put sa se stratifice $i sa prinda contur. 
Surprizele nu se mai tin lanj ca la in- 
ceputuri $i nu mai ramai cu gura cas- 
cata prea des. Cum spuneam $i intr-un articol mai vechi, 
cele mai multe dintre jocurile de la care te a$tepji la 
ceva nou $i bun sunt, din nefericire, cele care fac parte 
dintr-o serie deja bine cunoscuta $i ancorata in con$tiin- 
ta noastra. Percutezi cu mult mai bine la un titlu ce face 
parte din seria Need for Speed, Call of Duty, Half Life sau 
GTA decat la un titlu indie, care nu se bucura de reputa¬ 
ble $i de avantajul unei campanii de promovare de mili- 
oane de dolari. 

Daca stam sa cascam gura la topul vanzarilor de 
jocuri de anul acesta, primele locuri nu ne vor oferi ni- 
ciun fel de revelajie, nefiind prezent niciun titlu origi¬ 
nal, niciun joc ce nu face parte dintr-o serie deja consa- 
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Din nou pe radarul polifiei 

La fel ca $i in jocurile predecesoare acestei versi 
uni, tot ce trebuie sa facem este sa 
fim mai rapizi decat competitorii $i, q 

in funcjie de caz, sa evitam pe cat 
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tii, a fost cea mai mare problema a jocului. $i m-a cam 
debusolat, deoarece ma a$teptam la cu totul $i cu totul 
altceva. A$ fi vrut sa spun ca punctul slab al jocului este 
Autolog-ul sau gameplay-ul ori sunetele ma$inilor sau 
un element al graficii... dar nu. Alea sunt perfecte, iar 
lipsa pove$tii este singurul lucru pe care il repro$ez joci 
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timp, scurtSturile s-ar putea sS devinS lungSturi, dacS 
nu e$ti un $ofer desSvSr$it. Cu atat mai mult cu cat tar- 
get-urile puse de producStori pot pSrea la prima vedere 
inaccesibile, cel pujin dupS prima cursS. 

De fapt, in aceste curse in care nu concurezi decat 
cu tine stS farmecul jocului in single player. Restul curse- 
lor in care alergi alSturi de Al nu iji vor pune nici cea mai 
micd problem^, indiferent de tabSra din care faci parte. 
Doar lupta cu timpul este cu adevSrat cruntS, mai ales in 
cadrul curselor ce au opt minute ca target, iar pSnS in 
minutul $apte ai fost cel mai tare din parcare. Este 
aproape imposibil ca in opt minute de condus la limits 
sS nu faci o gre$ealS care sS te coste locul intSi. SS vezi 
atunci dumnezei $i paraschive, anafuri $i origini ce se 
zvSrcolesc in focurile Gheenei izvorSte din gura ta. 

Cu pulanul din dotare 

Indiferent dacS por^i sau nu caschetS, cSnd vei ie$i 
pe stradS la produs fie bani, fie permise, niciodatS nu vei 
fi singur in ma$inS. Pe langS volanul rotativ $i schimbS- 
torul automat, ma$ina se va bucura de patru dintre cele 
mai sinistre sisteme de combatere a adversarului. in to¬ 
tal opt, cSci sunt patru de o parte $i patru de o parte. De 
fapt $ase, cSci douS sunt comune. Atat milifianul, cat $i 


vitezistul au la dispozifie douS arme foarte eficiente 
pentru scoaterea adversarului din cursS, fie cS este in 
spatele sau in fa^a ta. Pentru cel care se incSpSjSneazS 
sS nu se dea la o parte din fa^a ta $i vrea cu orice pre{ sS 
treacS primul linia de sosire, exists $ocul EMP. Cu ajuto- 
rul acestuia, vei prSji toatS instalatia electrics a celui din 
fa^S, care va pierde complet controlul asupra majinii 
pentru cSteva secunde. Aceste secunde ar trebui sS ty 
fie de-ajuns pentru a-i trece in fa^S, dacS e$ti vitezoman, 
sau pentru a i te posta in portbagaj cu totul dacS e$ti co- 
munitar rutier. Ah, cSci am 
uitat sS spun cum consi¬ 
ders poltya cS trebuie sS 
opreascS o cursS ilegalS 
de ma$ini. Trebuie sS facS 
zob infractorul prin orice 
mijloace cu putin^S. La un 
moment dat este chiar 
haios, cSci din aparatul 
tSu de radio blocat pe 
frecvenja poli^iei auzi cum 
un politai care tocmai a 
intrat cu trei sute de kilo- 
metri la orS in tine se 


pISnge dispecerei cS suspectul este violent $i cS lucrurile 
ar putea sS degenereze. ParcS ai vrea sS scoji capul la el 
pe geam, sS-i urli cS-i un dobitoc $i cS el a fost cel care 
nu a $tiut sS jinS volanul drept. 

Cel de al doilea sistem comun ofensiv al ma$inilor 
este spike strip-ul ce ii va face ferfenifS rojile celui din 
spate. DupS aceste douS sisteme comune, polijaiul in- 
trS in avantaj la capitolul ofensivS. El mai poate chema 
in ajutor baraje de ma$ini inaintea vitezomanului sau 
un elicopter ce se va duce cu mult in fa^S $i va alege in 
mod aleatoriu un loc unde sS arunce un spike strip in 
calea infractorului. Acesta va avea la randul sSu ac de 
cojocul vardistului. Celelalte douS arme ale sale sunt 
pur defensive. Astfel in secunda in care el simte cS un 
adversar l-a Jintit cu un EMP shock, se poate folosi de 
un bruiaj ce va reseta toate sistemele ofensive ale celor 
din jur, plus cS ii va arSta pe harts pozijia echipajelor de 
police aflate in jurul sSu. Cea de-a patra arms a sa este 
un turbo charge ce il va propulsa cu o accelerate ame- 
titoare in fata urmStorilor. 
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Toate aceste unelte aflate la indemSna ta vor create 
in nivel odatS cu tine, in anumite momente ale jocului, o 
animate ciudatS it va spune cS sistemele tale au fost im- 
bunStStite, cS EP shock-ul va fi eliberat mult mai repede, 
cS acum vei putea lansa douS spike strip-uri deodatS sau 
cS ma$inile din alcStuirea barajelor auto vor fi mult mai 
puternice, ergo fScSnd barajul mult mai eficient. 

Pe ISngS toate acestea, mai avem bineinteles $i 
eternul nitro. Acesta este comun ambelor tabere $i se va 
tncSrca in functie de ghidu$iile pe care le faci pe $osea. 
Fiecare drift, fiecare mers la aspirate sau pe contrasens 
va face ca nitro-ul sS se incarce $i sa te scoatS din cacao 
de fiecare datS cSnd este nevoie. Mi se pare de departe 
cea mai utils unealtS pe care o ai la indemSnS $i am fo- 
losit-o de fiecare datS cSnd am un strop la dispozitie, 
spre deosebire de celelalte unelte, care nu de multe ori 
au rSmas neutilizate pSnS la sfar$itul cursei. 

Nivelul $i Autologul 

Cu fiecare cursS ca$tigatS prime$ti experienjS, in¬ 
diferent de tabSra in care e$ti. Cu cSt e$ti mai inaintat in 
nivel, cu atSt ma$inile aflate la dispozitie sunt mai puter¬ 
nice. Din nefericire, nu cS$tigi nimic altceva, ma$inile 
sunt gratuite, iar uprade-uri sau tuning nu exists. Astfel 
cS, in afarS de curse, nu prea ai ce face. ToatS lumea se 
dS cu acelea§i ma$ini care merg la fel. Doar culoarea di- 






ferS, de$i evident cS asta nu 
conteazS la performan(S. 

latS cS am ajuns $i la 
Autolog. OdatS cu pornirea jo¬ 
cului, este nevoie sS te autenti- 
fici pe vasta re{ea a internetu- 
lui $i pe EA Network. DupS ce 
faci acest lucru, vei putea sS 
participi la unul din cele trei ti- 
puri de curse. Hot Pursuit te va 
pune pe rSnd in papucii unui politai $i ai unui vitezoman 
pe parcursul a douS runde unde patru jucStori vor incer- 
ca sa ca$tige cursa, iar alji patru vor incerca sS-i opreascS. 
Interceptor este o cursS mano a mano, unde doi jucStori 
vor face o cursS unui la unui, unui hind bandit, iar altul 
om al legii. Iar Race este exact ceea ce spune, pans la opt 
nebuni vor concura intr-o cursS dements, fiecare incer- 
cSnd sS ajungS primul la linia de fini$, fSrS sS-i pese de 
cei din jur. Ba din contrS, prime$te puncte dacS reu$e$te 
sS scoatS pe cineva din cursS. 

$i mai interesant este faptul cS Autolog-ul fine cont 
de ce face^i tu $i prietenii tSi ingame. Nu doar prin ni$te 
statistici de doi lei pe care le vezi dacS vrei. Nu. Autolog-ul 
ty aduce totul in fa{S sub forms de $tiri de ultimS orS. Ai 
un prieten care tocmai {i-a bStut timpul pe un anumit 
traseu? Autolog-ul i{i spune $i te provoacS la o cursS 


nouS pe acel traseu pentru a incerca sS fii din nou cel mai 
bun. Autolog-ul este cumva cel mai bun prieten al tSu, 
care Jine seama de tot ce se intSmpIS in jur $i te face sS 
incerci sS devii cel mai bun. Este cel mai bun sistem de 
monitorizat realizSri, rezultate $i timpi de pSnS acum. 

Acest sistem Autolog este foarte u$or de utilizat, 
matchmaking-ul se face aproape imediat, iar singura 
problems este lipsa unui chat room pentru minutul in 
care se a$teaptS pornirea jocului. ParcS ai schimba o vor- 
bS cu partenerii la trafic §i ai scoate limba la polifistul cu 
ochelari de Clint Eastwood ros la gSt de gulerul cSmS$ii. 

DupS Need for Speed Porsche Unleashed, acest 
Hot Pursuit este pentru mine cel mai bun joc al seriei, 
bate chiar §i Unleashed 2, cu toate cS nu prea se pot 
compara intre ele. 

■ Koniec 


LOST HORSE ROAO 

4,520 BOUNTY 


2nd 

4:06.29 

3.9 km 




LEVEL 



► o experienti vizuala desavaryta 

► multiplayer incredibil 

► mayni bestiale y curse nebune 

► soundtrack de doi lei 

► tera o poveste care sa te finS mai mult in cursa 



a/ turboY 

taaar 



All units. uj€ art detecting a power surge from the 
suspect. Be on guard. 






PE SCUR* 


Un arcade minunat cu mayni multe y un peisaj bestial. 
Mediul inconjurator imi aduce aminte de Gran Turismo 3, 
cand am oprit mayna pe margined drumului pentru a casca 
gura in voie la peisaj. 

Gen'WadffaonqProducitor iten Distributor \ 
Ofertant jameShopr ON-LINE hotpurv.: nerdforspeed com 


CERINTE MINIMI 


Intel Core 2 Duo. Athlon X2 64.2 G8 RAM, 256 MB VRAM shader 3 

BURNOUT PARADISE 

Acelasi (jamepiay dement ca aici, acelay mod de prezentare, aceiay fun ofent de cei 
de la Criterion. Oar parci nu la artay rove! 
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'eftin ca saga 


E ram sigur cS intr-o zi, satul de toate c^rcotelile 
mele despre jocuri de cinj'da oiro, care pot fi ter¬ 
minate lejer in cinci ore (10 euro pe ora, scump, 
^ dom'le), Demiurgul gamerilor imi va da mai mult decai 
pot duce. $i mi-a dat, taicutule, patru jocuri in care am 
investit in jur de 160 de ore in doar doua luni. $aptezeci 
K de ore de Fallout: New Vegas, douazeci in Two Worlds $i 
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incrancenat $i mScel suprem, la ora $ase i-am pus cruce 
bo -ului de final din Flames of Vengeance (expansion-ul 
livrat la pachet in Dragon Knight Saga). Am vSrsat o lacri- 
ma imaginara $tiind cu siguranja ca, dupa o asemenea 
ordalie va trebui sa m3 tin departe de RPG-uri pentru o 
perioada, am cazut intr-un somn adanc $i m-am trezit lac 
de apa din cauza unui nenorocit de co$mar. Se facea ca 


I vreo zece in DeathSpank. Nu va mai povestesc ca mS ba- voiam sa-mi cumpar un arc potent, dar cumva am incurcat 


( tea un gand nastru$nic sa completez rubrica Retro cu un 
» scurt remember Temple of Elemental Evil, pe care il mai 
1 munceam intre doua sesiuni hardcore de gaming mo¬ 
dern. La acestea se adauga, de buna seama, eroul lunii, 
Divinity 2: The Dragon Knight Saga, unde am butonat, 
^ sub amenintarea deadline-ului, ca un adevarat erou al 
gaming-ului socialist, vreo $aizeci de ore. Crunt. 


butoanele $i am reu$it sa-mi vand bunatate de plato$a. 
Era o plato$a deosebit de rara, o plato$a de set, bai, legen- 
dara armura a lui Ulthring Legcndarul, nu §tiftul albastru 
la care nici nu te mai uiti cand ai reu$it sa-{i faci un nume 
in comunitatea eroilor multilateral dezvoltati. $i munci 
sem, nenicule, pentru tabla aia nenorocita. Trei ore am 
taiat sectan(i de-ai lui Damian pana am pus gheara pe ca- 


intr-un final, dupa treisprezece ore de questing petenia lor, posesorul de drept $i de fapt al respectivului 


burlan fi miecat si unic. Am vandut-o, nevrednicul de 
mine, 51 am inceput sa plang ca $coiaritele dupa concer- 
tul Michael Jackson din Bucure$ti. „A plecaaaaaaat, a 
plecaaaaaat >i nu se va mai intoarce...". Moment in care, 
de ru$ine, m-am trezit. Din ferit ire, m-am trezit in pielea 
unui adult responsabil $i series ire, inainte sa treaca la 
treaba, a incarcat cel mai nou save, sa se asigure ca ar¬ 
mura e inca la locul ei. Era acolo, draga de ea, $i sclipea 
de-ti lua ochii. Sa-i dea Dumnezeu sanatate bloom-ului, 
ca tare e bun la armura omului. Pentru a marca solem 
nitatea momentului, am dat sa-i fac o poza s<) 0 urc pe 
Facebook $i... am inghetat. N-am facut screenshot-uri 
Se pare ca ma trezisem intr-un alt co$mar, in car imi ac 
tualizez zilnic contul de Facebook $i uit mereu sa fac 
screenshot-uri. Suna telefonul. Cred ca $tiu de ce suna 
Sigur am ajuns in co$marul cu deadline-ul. Macar 1 e ast 
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il cunosc in cel mai mic detaliu 
$i am elaborat un algoritm de¬ 
osebit de complex pentru a sca- 
padeel.Casamaasigurcasunt V y 
intr adevar in co$marul cu dead¬ 
line ul $i nu in cel cu banca (in 
ambele, telefonul suna foarte 
insistent ca, intr-un final, sa pri- 
mesc ve$ti proaste), verific con- < 
tul de Facebook. E in paragina, 
a$a cum l-am lasat acum doua 
luni. Bun. Ma uit in directorul de 
screenshot-uri, plin ochi. Guut. . 7V _ 

Arunc un ochi peste quicksave, 

armura e acolo. Sehr gut! Nu 

mai e nevoie sa verific lista de 

apeluri ratate $i sa injur pana % 

ma trezesc, sigur a sunat dead- 

line-ul $i-mi vrea divinitatea. Fiindca sunt sigur ca inca vi- 

sez, imi permit sa bat pu{in campii (sper ca intr-un mod 

piacut $i u$or distractiv) $i sa va sfatuiesc sa citty cu aten- 

(ie articolul. Daca vedeji ce-am scris mai sus, inseamna ca 

sunteji in visul meu $i va recomand sa-mi piatiji tribut ali- 

mentar, pe care sa l livraji in fiecare dimineaja la u$a mea. 

Mai pu^in joi, cand am un laborator $i iau micul dejun in 

ora$ cu oamenii din co^marul cu $coala. Cum ^ti^i ca aji 

ajuns la u^a mea? Simplu, e marcata pe harta, doar urma- 

riti quest marker-ul auriu. 

P.S: Nu dau foarte multa experien\d, deci ar fi reco¬ 
mandat sd omordfi ni$te mobi inainte sd-mi livrati mdn- 
carea. Mulfumesc. 


mm 


Omul $i §oparla 

Poate va mai aduce^i aminte, poate nu (eu am in- 
cercat sa uit, doar a$a m-am putut apuca de Dragon 
Knight Saga), de Divinity 2: Ego Draconis. in teorie, era 
un titlu numai bun $i pentru nostalgici $i pentru tinerei. 
In practica... am jucat o versiune fara patch, muncita de 
bug-uri $i de decizii proaste de design. Cu un autentic fi¬ 
nal !WTF!, mai ales ca expansion-ul Flames of Vengeance 
inca nu fusese anun^at. Partea $i mai nasoaia e ca, in ciu- 
da tuturor frustrarilor provocate de musiu Ego Draconis, 
dincolo de padurea de uscaturi, am reu$it sa zaresc, ca 
imparatul Verde dupa ce $i-a frecat prima oara felinarele 


cu apa vie $i gaz lampant, un joc cu potential. Pe care nu 
speram sa-l mai vad la fa^a deoarece Jin minte ca inten- 
tionam sa ma rog pentru falimentul belgienilor $i al 
fran^ujilor de la Focus Home. Din fericire, cum nu practic 
prea des obiceiul cre$tinesc al rugaciunii, lista mea de 
cereri nu a ajuns la urechile cui trebuie, iar Larian n-a dat 
faliment. Ceea ce i-a permis sa scoata un add-on mai 
mult decat decent $i, ceva mai tarziu,The Dragon Knight 


Pe via{£ $i pe moarte! 


Saga, un pachet in care gasim 0 versiune mult imbuna- 
ta^ita a lui Ego Draconis (pe care am terminat-o dintr-o 
suflare, de fapt din vreo trei suflari de cate zece, cinci- 
sprezece ore), plus una bucata expansion. Fiind la un die 
distant, Flames of Vengeance, add-on-ul cu pricina, a 
reu$it sa elimine gustul amar lasat de imensul diffhan 
ger de la finalul primei par^i. 

A^adar, noul Ego Draconis. L-am luat cam din scurt 
($i prea scurt) in review-ul anterior, dar acum, ca s-a edit 
$i nu mai repeta gre$alele tinerejii, merita ceva mai mul¬ 
ta atenfie. La fel cum in vechime Divine Divinity incerca 
sa fie un Diablo cu mai multe quest-uri $i dialoguri, 
Divinity 2 0 apuca $i el pe calea de mijloc in speran^a ca 
va reu$i sa-i muljumeasca $i pe cititori $i pe cautatorii de 
loot deopotriva. De^i este privit ca un Action-RPG, nu va 
a$tepta(i sa-l terminal doar potcovindu-va personajul 
cu 99 de oca de ojel $i dandu-le de trei ori peste cap ne- 
farta^ilor. Questing-ul joaca $i el un rol important, explo- 
rarea este delicioasa, avem $i puzzle-uri, iar cand ave^i 
chef de un dickfest pe cinste, nu veji duce lipsd de w par- 



teneri". Ocazional, platforming-ul iji ite^te $i el cap^orul 
maiaie^ prin anumite dungeon-uri, dar nu pot spune ca 
am plans de fericire de cate ori l-am intalnit. E bun, ca te 
{ine in priza $i mai adauga diversitate, dar camera $i fizi- 
ca u$or suspecta a jocului il strica putin ^i genereaza ca- 
teva momente frustrante. 

In gradina lui Dragon 

Aparent, candva in trecutul mai mult sau mai pu¬ 
tin intunecat al Rivellonului, Divinul (din fericire, nu bau- 
turica spirtoasa produsa la Tiraspol, altfel eram $i eu su- 
parat foe pe dragoni), eroul blanzilor rivellonieni, a fost 
maceiarit de un Dragon Knight prost informat. Cum se 
intampia de obicei, vina a fost atribuita intregii rase. 
Astfel au luat na$tere Dragon Slayers $i a urmat 0 cam- 
panie de exterminare ca'n documentarele de pe 
Discovery. Mataiuja, jucatorul, incepi jocul in cizmele 
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otelite ale unui tanar recrut Dragon Slayer proaspat ie?it 
de pe handle academiei, gata sa treaca prin ritualul de 
inhere ?i sa inceapa o noua viaja in sanul frajiei vanato- 
rilor de gu?teri mitologici, acum o specie pe cale de dis¬ 
parate. Ceva mai incolo, dupa o scurta perioada in care 
vei rezolva maruntele probleme ale comunit^ii din 
Broken Valley, chiar cand e?ti pregdtit saji iei profesia in 
serios ?i sa elimini ultimul supraviejuitor al mare^ei rase 
de zburStoare, designerii apasa un buton $i ceva minu- 
nat se intampia. Nu e un spoiler marej, distrac^ia abia 
incepe, deci imi permit sa va pun la curent. Pe scurt, 
Universul \\\ va juca o festa de zile mari ?i te vei trezi de 
partea cealalta a baricadei, un proaspat investit Dragon 
Knight. Ultimul din specia acum a ta. Oricum, intre timp 
situajia politick s-a schimbat pu{in odata cu (re)apartya 
lui Damian, poredit de prietenLBIestematuI", un individ 
suspect (unul dintre textele afi$ate in ecranele de incar- 
care e Jf you see a man namend Damian, run!"), o ame- 
nin^are imediata care a reu$it sa-i sperie pe ba?tina?i 
mai mult decat dragonii. Asta inseamna ca nu mai e?ti 
tu inamicul public numarul unu ?i-Ji po{i vedea lini?tit 

1 ^ t. 





(relativ) de quest-uri ?i capacit scheleji. 

Nu pot spune ca povestea in sine nu m-a dat pe 
spate. Avem dasicuLtrip"fantasy„boy meets evil, boy 
vanquishes evil, boy meets another evil", nimic nou sub 
soare. A trecut foarte mult timp de cand am rejucat 
Divine Divinity ?i Beyond Divinity, deci nu va pot spune 
cat de bine se inscrie in canon. Poate mi-ar fi piacut mai 
mult daca mi-a? mai fi amintit ceva din primul Divinity. 
Dar, marele DAR, nu quest-ul principal m-a Jinut lipit de 
monitor, ci fauna (cand e$ti dragon, parca altcumva vezi 
NPC-urile, mai ales daca iji e $i foame) colorata a 
Rivellon-ului ?i quest-urile lor la fel de impestrijate. 
M-am amuzat copios lecturand replicile personajului 
meu $i ascultand ?i indulcind necazurile ?i supararile 
NPC-urilor cu semn galben de exdamare (revin aici mai 
tarziu). Bai, e mare haz $i balamuc in Divinity 2, un bala- 
muc pe care nu l-am privit cu ochi buni (daca ei nu se 
iau in serios, de ce i-a$ lua eu) pana nu mi-am amintit ca 
poate n-ar trebui nici eu sa ma iau in serios. Chiar daca 
nu livreaza o poveste in v§na lui PS:T sau un plot care sa 
te }ina cu sufletul la gura, Divinity 2 reu?e?te sa te bine- 
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dispuna intr-un mare fel, fdrd sa para o simpia parodie 
de duzina. Nu in orice joc ai ocazia sa cauji indicii in 
mintea unui pore... 

Numai una n-are somn... 

Am fost intrebat, nu de pujine ori, ce fac cand imi ft 
pica pe mana un joc prost pe care, mort copt, trebuie sa-I- 
butonez. Mai, nu e o situate prea piacuta, dar cand pui I 
problema altfel ?i te gande?ti ca ai putea fi unui dintre < 
cei care darama uzina Hidromecanica la doi pa?i de re- j 
dac^ie, capeji o alta perspectiva asupra muncii tale. $i 
asupra jocurilor proaste. Nimeni nu s-a gandit, insa, sa 
ma intrebe pe unde scot cama$a cand primesc un joc 
bun $i un deadline neprietenos. Ca sa-l citez pe Marius, ] 
w cum dracu sa joc patru zile un joc facut in $ase ani?" 
Problema a devenit mai simpia acum, cand majoritatea 
jocurilor sunt reviewer friendly. Cinci sau $ase ore e$ti 
bombardat incontinuu de chestii megacool, frate, de te 
strici la cap privind la dansele, iar cand scrii review-ul te 
pierzi printre epitete ?i nici nu iji dai seama cand ai lipit 
un 10 pe un joc de 7, sau invers daca producatorul a avut? 


Ditamai morcovul! 



proasta inspirajie sa te lase sa rasufli pu^in. In acest mo¬ 
ment apare Divinity 2, pe care vrei sa-l termini cat mai ra¬ 
pid, dar nu te lasa nici dracu. De?i Ji se spune ca sarcinile 
principal trasate de designed sunt marcate cu galben in 
agenda ta de erou, iar munca voluntara cu alb, e foarte 
posibil sa nu poji inainta in poveste pana nu termini uni 
quest (marcat ca) secundar. Pentru ca multe dintre prea-. 
cinstitele quest-uri din Divinity 2 au„prostul"obicei de a 
pastra oarecare legaturi cu vecinele lor de jurnal. Ai de vi 
zitat o cripta, e posibil sa o gase?ti incuiata daca nu ai I 
luat alt quest in care NPC-ul ty da cheia. In Orobas Fjords, 
un personaj va roaga sa gasiji $ase (sau noua, nu mai Jin 
minte exact) piese de zeppelin. Fiindca ma grabeam ?i ^ 
nu aveam nici timp, nici chef sa fac pe curierul, l-am tri-j 
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mis rapid la subsolul listei de 
priorita^i. E de la sine in^eles ca 
n-am cascat ochii la momentul 
potrivit ?i poate am trecut pe 
langa blestematele alea de pie¬ 
se de mii de ori fara sa le bag in 
seama. in mod normal, cand joc 
relaxat un RPG, imi place, de 
exemplu, sa rezolv toate quest- 
urile secundare posibile inainte 
sa mai fac un pas in poveste, sa 
explorez fiecare cofti$or, sa cu- 
leg fiecare frunzulija ?i piesa de zeppelin gasita in drum. 
Acum, in schimb... cand sa parasesc fiordurile spre 
Aleroth, ultima oprire inainte de final, planset ?i scra$ni- 
rea dintilor. Nu pornea zepelinul. Era stricat, animalul! 
N-am priceput de ce trebuie sa iau zepelinul cand sunt 
ditamai dragonul, dar am realizat cateva lucruri impor- 
tante. In ciuda semnelor de exdamare galbene ale NPC- 
urilor cu un quest in traista, care, in ochii batranilor, sunt 
o indicate dara ca jocurile se prostesc pe zi ce trece. 
Divinity 2 nu este imbecilizat. Pe cuvant, dupa 18 ore de 
butonat, mi-a? fi dorit sa ma duca cineva de manuka la fi¬ 
nal, sa pot dormi ?i eu, sa ma trezesc ca omul ?i sa-l injur 
ca nu m-a {inut destul treaz. E drept, luptele devin din ce 
in ce mai u?oare, cu mici excepjii, printre care $i fortare- 
Jele zburatoare (de^i s-a umblat la ele in DKS ?i nu mai 
trebuie sa distrugi generatoare intr-o veselie, mobii de 
acolo sunt dracul gol $i nu e recomandat sa-i provocaji 
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prea devreme), dar fara o explorare temeinica, fara sa fiji 
atenti la ce va inconjoara (e bine sa citi^i $i cardie gasite 
prin joc, unele mai con^in indicii), nu ve^i avea o via^a 
foarte u^oara. Cu precadere in Flames of Vengeance, 
unde foarte multe quest-uri secundare va conduc la indi- 
ciile necesare celui principal. Sfatul meu? incercaji sa nu 
lasaji quest-uri nerezolvate... 

Sigur, producatorul spune ca Dragon Knight Saga a 
fost...„streamlined", dar acesta este unui dintre rarele 
exemple in care„streamlined"nu inseamna neaparat 
„cretinizat". Cu pujine excep^ii, treci prin du§mani ca prin 
branza, trebujoara care dauneaza pu^in A-ului din ARPG. 
Senzajia a devenit mai puternica in add-on-ul Flames of 
Vengeance (unde, cu parere de rau, cafturile devin ex- 
trem de u^oare, iar cre$terea in nivel, for^a care te impin¬ 
ge inainte intr-un hack and slash, devine total neintere- 
santa, explic mai jos de ce), in care ma sim{eam ca 


intr-un adventure. Au fost momente in care am sim{it ne- 
voia unui jurnal mai detaliat, dar acum le pun pe seama 
oboselii. A, $i porjiunile de zbor cu dragonul tot n-au re- 
u$it sa-mi pice cu tronc, de$i s-a lucrat $i la ele. M-au 
enervat cam mult in Ego Draconis, versiunea original, $i, 
drept urmare le-am privit $i in versiunea revizuita ca pe 
un rau necesar. Lui Koniec ii plac, probabil $i multora din¬ 
tre voi, deci s-ar putea sa fie exdusiv problema mea, nu a 
jocului. Oricum, daca le iubifi, n-o sa fty prea ferici^i in 
Flames of Vengeance, unde veji face pe dragonul doar 
un sfert de ora, douazeci de minute, la finalul jocului. 

Dulce razbunare 

Pe langa versiunea revizuita, imbunata^ita $i adau- 
gita a lui Ego Draconis, pachetul confine $i add-on-ul 
Flames of Vengeance. Daca n-a^i jucat inca Ego Draconis 
5 i simjiti nevoia sa cumpara^i ceva de Craciun, va reco- 
mand cu toata caldura Dragon Knight Saga. Pachetul i§i 
merita banii $i este mai ieftin decat combina^ia Ego 
Draconis ji Flames of Vengeance cumparate separat. Din 
cate $tiu, exista $i un patch care va aduce versiunea de 
Ego Draconis la zi, dar eu nu m-a$ complica. Pu{in despre 
Flames of Vengeance, sa $tiji ce va a$teapta dupa sfor^a- 
rile din Ego Draconis. Pai va a$teapta un ora? intreg, ur- 
bea Aleroth, unde a^i poposit pentru scurt timp la finalul 
lui Ego Draconis. Acum ora$ul va sta la picioare, caci 
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Flames of Vengeance, spre deosebire de fartatul sSu mai 
batranel, unde haladuiaji fara de griji pre campii ?i prin 
fiorduri intortocheate, este o aventurS pe de-ntregul ur- 
bana. Mie imi plac mult ?i RPG-urile de ora?, dar daca 
simW cS un adevarat erou n-are ce cSuta printre blocuri- 
le gri, ghinionul vostru. Pe scurt, ora?ul Aleroth este ase- 
diat de forjele lui Damian, iar voi trebuie s5 cSuta^i ajuto- 
rul unui ghiavol mai batran ?i mai cStranit decat satana 
care amenin^a ora?ul. Altfel spus, tot jocul te chinui sZ 
eliberezi un drac pentru a te infr^i cu el intru trecerea 
proverbialei punji. Nu vd spun ce se intampla la final, 
doar c3 vi se ofera posibilitatea unei alegeri, mai mult 
cosmetice, dar care, alSturi de cele c^teva quest-uri cu 
solufii alternative, va ofera iluzia unei oarecare liberty. 
Singurul meu repro? la adresa lui Flames of Vengeance 
este dificultatea extrem de sc^zuta a luptelor. Aproape 
ca nici nu sim^i respawn-ul nesimjit din dungeon-uri ?i 
de pe aiurea. Pe Normal treci prin ei ca prin unt, iar daca 
ai avut proasta inspirajie sa-Ji augmentezi eroul ?i echi- 
pamentul cu skill-uri ?i enchant-uri de life steal ?i regene- 
rare, apai sanatate ?i virtute frate dragon! Luptele, care 
s-au dovedit interesante la nivel mic, devin ni?te dick- 
fest-uri plicticoase ?i repetitive. Adaugaji ?i o caru^a de 
carjulii care va dau puncte de skill ?i ve{i observa ca in 
Flames of Vengeance, dupa cum spuneam ?i mai sus, le¬ 
vel up-ul devine un eveniment total neinteresant. Nu e 
de mirare ca ultimul patch a adaugat un nou nivel de di- 
ficultate, Hardcore. Quest-urile, in schimb, mi se par ab- 
solut delicioase. Cu singura condijie sa nu le abordaji cu 
intenjii prea serioase. Cum nu am pus prea mult prej pe 

’,rm£ks.m 


/ • 4 


level up, mi-am permis sa folosesc mindread-ul ceva mai 
des in ciuda „pretului" maricel (intre 12 000 ?i 18 000 xp 
pentru cele trei puncte investite in skill), capStand astfel 
acces la unele itemuri sau, in cazul unui anume troll, evi- 
tand moartea unui personaj care s-a dovedit de un real 
folos. Ve^i vedea voi cine. 

Bivinity 

inca din por^iunea care line loc de tutorial afli ca 
nu e?ti limitat la o singura dasa pe care e?ti obligat sa o 
alegi la inceput. Toate skill-urile care definesc cele trei 
arhetipuri dasice (utilizator de magie, luptator melee ?i 
area?) iji sunt la indemana inca din primele momente ?i, 
cel pu{in pe hartie, poji experimenta cam tot ce-Ji poate 
oferi sistemul de skill-uri din Divinity 2. Mai ales ca, pu- 
Jin mai incolo, cand prime?ti in gestiune turnul unui 
adevarat Dragon Knight, vei avea posibilitatea sa rese- 
tezi arborele de skill-uri ?i sa reinvested multele puncti- 
?oare castigate cu nu prea multa truda (level up, skill 
books, ocazionalul mindread). Spun.pe hartie", deoare- 
ce atributele nu le poji reseta ?i nu poji deveni maestru 
in arta vrajitoriei, de exemplu, cu doar 20 de puncte in¬ 
vestite in Intelligence ?i Spirit. Se poate vedea cam cum 
Ji-ar sta ca mag, respec-ul te ajuta sa ie?i din situa^ii sus- 
pecte (cum ar fi un quest, din familia celor principal, de 
la finalul lui Ego Draconis, pe care mi-a fost imposibil 
sa-l due la capat fara creatura furnizata de necromantul 
oficial ?i vreo 15 puncte bagate in Summon Demon ?i 
Summoning Mastery, pared), dar nu poji deveni un mag 
pur ?i de succes daca nu incepi un joc nou. A?adar, ai 
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parte ?i de flexibilitate ?i de un motiv sa reiei jocul cu 
alta„configura^ie". 

Partea mai pu{in apetisanta e ca devii prea rapid 
overpowered, iar echipamentul nu pare prea diversify 
cat. Am terminat FoV cu setul pe care l-am colectat in a 
doua jumatate a lui Ego Draconis ?i in tot jocul cred ca 
am folosit doua arcuri, trei sdbii ?i un topor. Goana dupa 
loot are un sens in Ego Draconis, dar in FoV n-am mai 
simjit nevoia sa stau juma de ora incarcand un save 
doar sa-mi pice ceva fain in cufar. Mi-am vazut de quest- 
uri, am omorat pe oricine s-a pus intre mine ?i final, dar 
nu am facut catu?i de pu{in grinding pentru XP sau cine 
$tie ce item ultra rar (ca sa nu va mint, de fapt am vizitat 
un dungeon de trei ori sa profit de respawn, dar mi s-a 
acrit rapid ?i n-am mai practicat acest sport ca oricum 
ma grabeam ?i nu avea rost). Nici enchant-urile facute 
de angajatii din turn nu sunt nici foarte multe, nici foar- 
te interesante, nici foarte diverse. La acest capitol. 
Divinity 2 se situeaza sub dasicii ARPG-ului. E piacut, to- 
tu?i, ca lipsurile la acest capitol sunt compensate de dia- 
logurile spumoase ?i de quest-urile interesante. 

De?i nu l-am inceput cu inima tocmai curata sau cu 
intenjia de a umple cinci pagini cu el, Dragon Knight Sagi 
m-a prins. Ar fi fost perfect daca m-ar fi prins intr-un mo¬ 
ment mai potrivit pentru a-mi risipi timpul ?i energia intr- 
un mediu virtual, dar dincolo de carcotelile ?i lamentarile 
(intemeiate sau nu) care probabil razbat din fiecare por al 
acestui articol, in mod sigur mi-a? fi pierdut nopjile aiaturl! 
de el ?i fara sa se uite deadline-ul urat la mine. 

■ cioLAN 
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> dificultatea redusa a add on ului 

► avansarea in nivel devine neinteresanta in add on 


Larian a invatat leqia, a plecat urechea la plinsetul co- 
munitatii H. fara a se tom prom ite in ochii veteramlor, a 
ie^it la inaintare cu un pachet care merita fiecare banuf, 
ba chiar mai mult dac! pnndeti o reducere. 
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Urmeaza ultima statie, cu peronul 
in partea de jos... 


J ocurile episodice se aseamana cu promisiunile 
politicienilor: in teorie, totul suna minunat (i$i mai 
aduce aminte cineva de promisiunile celor de la 
Valve in legatura cu episoadele Half Life 2?); in practica 
insa, unele aparitii episodice au intarziat mai mult decat 
alte titluri„complete" (da, nenea Episode 3, catre dvs. in- 
dreptam degefelul acuzatorl), transformand aceasta in- 
treaga abordare intr-un concept de-a dreptul inutil. 

$i totu$i, trebuie sa existe $i cateva except meni- 
te sa intareasca regula. Telltale Games este de departe 
cea mai eficienta $i mai bine organizata companie 
atunci cand vine vorba de realizarea $i publicarea (la 
timp!) de jocuri episodice. Drept marturii ale punctuali- 
ta^ii acestora stau deja trei sezoane Sam & Max $i capi- 
tolele seriei Tales of Monkey Island, incepand cu aceas¬ 
ta iarna, studioul britanicTeam17 se alatura cercului 
select de producatori care respecta $i infeleg conceptul 
de joc episodic. 

Pentru cei care nu $tiu, Team 17 produce $i alte jo¬ 
curi in afara foarte cunoscutei serii Worms. Titlurile Alien 
Breed sunt cele care au adus companiei faima initiate, la 
inceputul anilor'90, pe vremea cand computerele 
Commodore Amiga erau inca la moda. Simplul concept 
de shooter top down, in care doi jucatori puteau lupta 
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impreuna impotriva hoardelor de alieni, s a dovedit a 
h suhcient pentru a dobandi un succes semni- 
ficativ, ce a dus la aparifia a numeroase 
continuari. Aproape doua decenii mai 
tarziu, Team 17 a revenit la .prima dra- 
goste" cu o noua serie Alien Breed, pu- 
blicata in format episodic, folosind in 
exdusivitate distributia digitala. 

Debutul s-a numit Alien Breed: 

Impact $i a fost lansat la inceputul ve- 
rii anului trecut. Astfel, incepea po- 
vestea inginerului-$ef Theodore 
Conrad. Acesta, ajutat hind de inte- 
ligenfa artificial^ MIA, incerca ex- 
terminarea unei specii extrateres- ' 

tre ce invadase nava Leopold, in 
urma coliziunii acesteia cu o statie 
spafiaia. Cel de al doilea episod, 

Alien Breed 2: Assault, lansat in sep- 
tembrie 2010, continue aventurile lui Conrad, acum ne- 
voit sa exploreze coridoarele stafiei spafiale pentru a 
descoperi sursa invaziei extraterestre. Tot in Assault i$i 
face debutul $i principalul antagonist al seriei, Dr. Klein, 
o hinfa virtual responsabila pentru crearea speciei ex¬ 
traterestre. Cea din urma 
lunaalui 2010 (deci se 
poate!) a adus $i al treilea 
episod, Alien Breed 3: 
Descent, menit sa condu 


zioneze seria. 

Descent incepe exact din punctul culminant 
in care se terminase Assault, desfa$urarea $i hnalul po 
ve$tii hind totu$i extrem de previzibile. Pe de alta parte, 
nu partea epica este importanta in astfel de jocuri, hl- 
mulefele realizate sub forma de benzi desenate hind su- j 
hciente pentru a crea o oarecare atmosfera. 

Daca Assault aducea numeroase imbunatafiri rete- 
tei din Impact, nu acela$i lucru poate h spus $i despre 
Descent. Ultimul episod Alien Breed continua pe aceea$i 
linie trasata de predecesor, folosind, pe langa dasica 
perspectiva izometrica, $i alte unghiuri, mai spectacu- 
loase, pentru a puncta momentele mai intense ale jocu 
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lui.Totu$i, controlul devine ceva mai stangaci in aceste 
instance, iar nu o data Conrad mi s-a blocat in decor in 
timpul acestor secvenfe. 

in rest, campania single player confine acela$i nu- 
mar de cinci niveluri, hecare putand h dus la bun sfar^it 
in aproximativ o ora de gameplay. Spre deosebire de 
primele doua episoade, totu$i, se poate observa accen- 
tul pus pe dezvoltarea acestora pe vertical. De aseme- 
nea, Descent contine cantitafi industrial de apa, care 
ingreuneaza mi$carea personajului, in majoritatea tim- 
pului coridoarele stafiei spafiale hind inundate. Din pa- 
cate, cu excepfia unor scurte secvenfe, acfiunea are din 
nou loc doar in interiorul stafiei, chiar daca aceasta se 
prabu$e$te pe parcursul jocului pe o planeta straina. Ar 
h fost interesant poate ca domnul inginer Conrad sa iasa 
pufin $i la suprafafa acestei planete. in materie de bo$i. 
Descent sta o idee mai bine decat predecesorii sai, iar 
unele astfel de confruntari au mai multe faze, care se 
desfa$oara in diferite perioade ale unui singur nivel. 
Nimic cu adevarat spectaculos, insa. 

Arsenalul a fost schimbat din nou, pe langa pistol, 
pu$ca de asalt, shotgun $i aruncator de fiacari hind ada- 
ugate acum o arma bazata pe chain electricity (unda sa 
electrica se propaga de la un inamic la altul), precum $i 
a$a-numitul Project X, alternativa celor de la Team 17 la 


dasicul BFG. Acestea sunt 
folosibile $i in modul 
Survivor, in care jucatorul 
trebuie sa supraviefuiasca 
valurilor de atacuri extrate¬ 
restre. Ca $i in Assault, exista 
trei harfi pentru acest mod 
de joc, abordabile atat de 
unul singur, cat $i online in 
mod cooperativ. Pe langa 
acestea, exista $i trei harti 
dasice pentru modul coop, 
insa, din nefericire, nu prea 
sunt jucate de nimeni. 

Vocile au o calitate surprinzator de buna pentru un 
titlu fara prea mari pretenfii narative, singura problema 
la acest capitol hind replicile lui Conrad din timpul jocu¬ 
lui. care apar doar sub forma unor simple linii de text. 

Un pic ciudat, mai ales in condifiile in care vocea lui 
Klein, in schimb, rasuna puternic pe coridoarele stafiei 
sale spafiale. 

tntreaga serie moderna Alien Breed are la baza 
motorul grahc Unreal 3,Team17descurcandu-se admi- 
rabil cu acesta. Atunci cand este folosita perspectiva da- 
sica izometrica, jocul arata decent, iar numeroasele 


efecte de particule $i iluminarea spectaculoasa se fac re- 
marcate. Abia atunci cand camera se apropie de acfiune 
se pot observa modelele colturoase $i texturile spalaci- 
te. Trebuie avute totu$i in vedere $i cerinfele de sistem, 
mai mult decat modeste. 

A$adar, Alien Breed 3: Descent se incadreaza in 
nota seriei, fara a ie$i prea mult in evidenta. Ca $i titlurile 
precedente, ramane o opfiune demna de luat in seama 
atunci cand nu $tii ce sa faci cu 9 euro intr-o zi ploioasa 
de weekend. 

■ Cosmin Aionita 
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► aceeay reteta relaxanta din Impact y Assault 

► pachet bogat in conynut pentru pretul sau 

► grafka y sunetul iy fac treaba 

► aceleay stangaoi din Impact y Assault 

► nu este jucat de aproape mmen» online 

► decorun cam monotone 
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GRAN TURISMO 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 


mentul asta este oricum de rahat, cumparatorii no$tri au 
acces in majoritate la internet $i nu ne citesc ca noutate, 
ci ca exclusivitate a felului in care prezentam jocurile. 
Ma-sa, nevertheless, eu trebuie sa bag despre GT5 cand 
abia am ajuns la nivelul 11! Luafi randurile ce urmeaza 
cu rezerva proastei informari de care am fost capabil 
prin experienja personal $i a unei enervari pe care nu 
mi-o pot exprima suficient de bine - iar asta ma ener- 
veaza $i mai mult. Articolul de fata este strict o colecfie 
de opinii subjective despre primul contact cu GT5, din el 
lipsesc foarte multe lucruri, dar ceea ce exista constituie 
o suma a chestiunilor esenfiale pentru mine, personal, 
ca jucator de simulatoare auto cu multa pasiune $i oare- 
care vechime de vreo 15 ani. 

A, $i nu am jucat nici un fel de titlu auto pentru con¬ 
sole, deloc, deci nici Forza sau GT-urile anterioare, nu in- 
trebafi de ce, ca poate va raspund ca nu am avut nicioda- 
ta volanul necesar compatibil cu consolele respective. 
Noroc cu disponibilitatea importatorului Logitech in 
Romania care a reu$it, pana la urma, sa ne trimita un 
Driving Force GT care a facut aceste randuri posibile. Tarziu. 


Deci, da 


olyphony Digital baga $ase ani la produced 
Gran Turismo 5 $i eu am la dispozifie numai ca- 
teva zile sa l joc ca sa scriu un articol pe tema 
asta? Ba, inca, in zilele cu pricina lucrez de zor $i la arti¬ 
colul de Assassin's Creed Brotherhood, ditamai jocul $i 
acela... Nu $tiu ce cretina ironie a sorjii a facut sa am 
mult prea tarziu la dispozifie volanul necesar - Logitech 
DF GT - ca de altfel chiar $i consola PS3 a redacfiei sa fie 


libera cu pu{in inainte de plecarea catre tipografie a 
acestui numar. 

Ma stifi, sunt un maniac, stau pe un joc pana curge 
sange $i din el, $i din mine. Cu toate astea, tocmai scriu 
despre GT5 numai dupa vreo 4-5 zile de joc, $i alea pline 
de munca la ACB, nedormit $i rupt de oboseala, lipsit de 
capacitatea de a infelege de ce nu poate fi amanat pen¬ 
tru numarul urmator acest review. Too late my ass, argu- 


„E umbra aceasta pe care 
O semeni in sufletul meu" 

Nu am sa fac descrieri largi ale structurii jocului, ca 
nu am chef $i astea se pot gasi peste tot. Pe scurt, in GT5 
sunt curse, desfa$urate individual $i in campionate, in ca- 
drul carora ca$tigi bani $i puncte de experienta, eventual 
$i ma$ini. Automobilele sunt blocate pana la un anumit 




nivel de experienta al jucatorului, dincolo de care sunt 
deblocate $i pot fi cumparate, daca ai destui bani. Jocul 
confine vreo 1000 de ma$ini, dar dintre acestea numai 
200 sunt premium. Ce inseamna premium? inseamna ca 
marina ofera vedere din cockpit $i ca are grafica la maxi- 
mul de calitate oferit de joc. Restul ma$inilor sunt in ge¬ 
neral preluate din GT-urile anterioare, au o grafica de ve¬ 
che generate $i nu pot fi folosite cu vedere din cockpit. 
Deoarece nu pot juca un simulator auto privind din afa- 
ra ma$inii, ca nu ma joc cu machetufele virtual pentru 
ca am ale mele, reale - exact in fafa mea este acum un 
superb Ford Mustang Fastback din '67 la scara 1:43 - am 
folosit numai ma$ini din categoria premium. 

Prima observafie: grafica este a$a $i a$a. Adica, ma- 
$inile standard arata ca dracu', raportat la cerinfele actua¬ 


ls Ba chiar $i cele premium, de$i superb realizate, sunt 
grevate de probleme mari. in primul rand umbrele sunt 
groaznice, oricum setezi grafica, umbrele arata perfect 
nenatural, deranjant la modul agresiv pentru ochi. Apoi, 
interiorul ma$inii este prea intunecat, intr-un contrast iz- 
bitor cu soarele straiucitor din cursele desfa$urate pe 
timp de zi, pe vreme buna. Foarte nepiacut. Altfel, ma$ini- 
le premium sunt bine facute, este o placere sa te uifi la ele. 

Pistele. Hm, §i aici este o discufie. Cele noi arata 
bine, iar din cele vechi sunt cateva care au fost actualiza 
te sub aspectul calitafii grahce. Dar o buna parte din pis¬ 
te arata ca naiba, sunt preluate aproape fara nici o im- 
bunatajire din GT4. Exemplu elocvent: Laguna Seca. Mi 
se pare de-a dreptul insultator sa ie$i pe piafd azi cu a^a 
ceva, e de un penibil fara precedent. Un traseu atat de 


vechi ca realizare §i grafica incat ifi vine sa dai cu jocul 
de pamant $i sa-fi ceri banii inapoi. 

Bun, sa trecem repede la comparafia obligatorie: 
cum e GT5 la grafica fafa de NFS Shift? Vizibil mai prost. 
De$i exista piste care arata bini$or $i ma$inile premium, 
la total NFS Shift arata semnificativ mai bine decat GT5. 
Este adevarat insa, ca Shift are probleme pe PS3, celebre 
hind sacadarile care apar pe anumite trasee, la un nu¬ 
mar mai mare de concurenfi pe pista. E dar, de$i arata 
mai bine, Shift cere prea mult de la puterea de procesa- 
re a PS3-ului. Pentru care consola, insa, GT5-ul este foar¬ 
te bine optimizat, oferind o experienta de joc curgatoa- 
re, fara frame-uri deranjante prin lipsa lor - de$i exista $i 
momente in care observi cite o mica sacadare, dar nimic 
important. Oricum, spectatorii de pe margine sunt doar 
desene 2D animate - in Shift ei sunt modele tridimensi- 
onale bazate pe captura de mi$care. Iar arborii din Shift 
arata mult mai bine decat cei din GT5, la fel $i dadirile, 
suprafafa pistelor, efectele de lumina, texturile, reflexii- 
le, $i tinefi-ma ca nu ma mai opresc. 

Totu$i, privind in ansamblu, cateva dintre pistele 
din GT5 sunt mai bine realizate decit cele din Shift sub 
aspectul peisajului, al mediului natural. Chiar daca ama- 
nuntele nu straiucesc prin calitatea detaliului, experien¬ 
ta vizuaia este una foarte piacuta, datorita ambientului - 
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munji, lacuri, dealuri, pdduri. Aid, Shift nu are mai nimic 
de spus, ceea ce e ciudat avand in vedere c a alte NFS-uri 
stau foarte bine la acest capitol. 

Simulator 

Dar, pana la urmd, de$i este un major selling point, 
grafica este prea pu{in important^ raportat la calitatea 
simuldrii. GT5 se autointituleazd, chiar pe coperta jocu- 
lui, citez: Jhe real driving simulator". $i vd pot spune cd 
adevarul este foarte aproape. 

Initial am fost enervat de fizica simuldrii. Versiunea 
1.01 avea probleme, versiunea 1.02 avea probleme, am 
sd vd vorbesc despre versiunea 1.03 apdrutd cu doua 
zile inainte de scrierea acestor rdnduri. Am folosit pen- 
tru testare Chevrolet-ul Camaro, pe care il aveam deja in 
Race On de la Simbin $i in Shift de la EA. Pista pe care 
am rulat a fost Laguna Seca, pe care o gdsim atat in GT5, 
cat $i in Race On $i Shift. Ce am observat? 

Comportamentul Camaro-ului a fost uimitor de si¬ 
milar in toate cele trei jocuri. Trasele ideale, timpii pe 
turd, vitezele de abordare ale virajelor, toate au fost 
foarte apropiate. Camaro-ul a fost rigid, greu de mane- 
vrat, puternic $i subvirator - o splendoare americand. Vd 
fac o mdrturisire, Chevrolet-ul Camaro este marina pe 
care o iubesc irafional de la NFS High Stakes incoace, in 
toate variantele pe care le-am gasit in jocuri. In GT5 
Camaro-ul se mi$cd exact cum ma a$teptam, cum am 


vazut in filmele de pe net $i aproximativ precum in alte 
simulatoare. 

Am facut apoi compara^ii intre Mitsubishi-ul Evo 
Lancer X din GT5 $i cel din NFS Shift. Apoi intre Honda 
S2000 din GT5 $i cea din Shift. Ce s-a intamplat cata vre- 
me am rulat cu toate assist-urile OFF, adica a$a cum este 
normal pentru simulare maxima? 

Cu modelele de stoc, fara upgrade-uri $i imbund- 
tatiri, marina se comporta natural in GT5 cata vreme nu 
treci de limita de aderenjd. Atata timp cat mergi fara sa 
exagerezi, totul este in parametrii unui simulator bun. 
Cand depa$e$ti limita, este aproape imposibil sa mai 
controlezi derapajul pe modelul de stoc. Odata inijiat 
derapajul, aproape imediat e$ti neajutorat oricum ai in- 
varti volanul. Asta nu ar fi o problema daca s-ar manifes- 
ta natural, adica atunci cand duci marina dincolo de li¬ 
mita. Dar, derapajul incontrolabil se intyaza deseori la 
simpla franare, daca aceasta este urmata imediat de un 
viraj. Practic, la franare se inijiaza derapajul, ceea ce pare 
sa determine o trecere a modelului de pneu la tabela de 
comportament specifica derapajului, dar din care tabela 
nu se mai intoarce la cea de comportament normal in 
momentul in care tu reduci viteza $i/sau tracfiunea $i/ 
sau indrepfi volanul. Proasta chestie, care strica experi- 
enja de joc atunci cind toate assist-urile sunt dezactivate. 

Dar, sesizand faptul ca derapajul generat de frand 
comuta ireversibil pe tabela de derapaj a pneului, m-am 
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gandit sa reduc probabilitatea ca derapajul sa fie intyat 
la franare. A$a ca am activat ABS-ul, punandu-l pe valoa 
rea 1, din 10 maxim posibil. Uoau! Alta viajd! Ma$inile au 
inceput subit sa se comporte firesc, a$a cum le cuno$- 
team din Shift $i Race On. Incredibil ce diferenfd in bine 
a adus simpla setare a ABS-ului pe 1!... Practic, GTS a de- 
venit un simulator pe bune, pe care vrei sa-l joci fara sa 
te mai opre$ti, incercand sa duci tot mai departe limitele 
ma$inilor $i ale tale. 

lar asta cu atat mai mult cu cat diversele upgrade- 
uri disponibile, care acopera cam toate componentele 
ma§inii, transforma fiecare model intr-o versiune realist 
mai buna, mai adaptata la competifie. lar aceste imbu- 
natajiri sunt de cele mai multe ori subtile, nu in maniera 
arcade-urilor in care aduc avantaje covdr$itoare. in GT5 
upgrade urile contribuie putin cate pu^in la conturarea 
unei ma$ini tot mai bine adaptate conditiilor de cursa, 
tot mai performante, dar fara a te duce in lumea basme 
lor pe roji, ci in cea a sporturilor cu motor pe bune. 

Frectie la masa de lemn 

Cateva observa^ii, totu$i, am a face asupra fizicii 
simuiarii din GT5. In primul rand am impresia ca transfe 
rul de masa este prea mic, mult redus fa{d de realitate. 
$ti{i ce e transferul de masa, nu? E ceea ce face ca botul 
ma$inii sa se ridice cand accelerezi puternic sau sa se co 
boare la franarea mai viguroasa. De asemenea, transfe¬ 
rul de masa poate fi folosit ca sa iei virajele mai u$or in 
unele situajii, v-am mai spus cum in articolul de WRC 
2010, $i am sa va repet aici: inainte de un viraj la stanga 
spre exemplu, tragi un pic de volan spre dreapta. Asta 
va deplasa masa ma$inii catre exteriorul acestui fals viraj 
catre dreapta, adica catre stanga. Astfel, la intrarea in vi 
rajul real, cel catre stanga, vei avea masa ma$inii a$ezata 
spre centrul curbei, ceea ce va ajuta la a$ezarea impeca 
bila in viraj $i la ie$irea rapida din acesta. Astfel de tehnici 
sunt deseori folosite in raliuri, unde cursa suspensiei este 
suficient de mare ca transferul de masa sa aiba un impac' 
puternic asupra comportamentului acesteia in viraje. 

In GT5, chiar $i la modele de ma$ini de strada, cu 

www.level.rt 



suspensia larga, ca sa zic a$a, transferul de masa se sim- 
te pu^in in volan $i la deplasarea ma$inii, iar vizual $i mai 
pu^in, nenatural de putin. in general, de$i am putut fo- 
losi tehnica transferului de masa $i cu ma$inile sport cu 
suspensia tare, am ramas cu impresia ca transferul de 
masa este mult prea mic in GT5. Ca este o scapare sau o 
decizie voita a producatorilor, nu $tiu. Cert este ca expe- 
rienta de joc nu este afectata semnificativ atata timp cat 
folose$ti modele care in mod real au suspensia tare $i 
scurta, dar la celelalte, realismul este in suferinta. 

in schimb, la ma$inile cu suspensie tare apare o 
alta problema - vederea se„scuturd" prea putin. Am fost 
foarte nepiacut surprins ca mare parte dintre piste sunt 
drepte ca in palma, la modul cel mai nenatural. Doar 
unele dintre piste, cateva din cele noi $i din cele vechi 
care au fost revizuite mai in amanunt, ofera scuturarea 
camerei la trecerea peste neregularitati ale suprafetei de 
rulare. Restul sunt picnicuri de duminica, domestice, 
casnice, nu curse crancene in care ai impresia ca acum- 
acum se duce totul dracului in decor, iar viteza este de- 
mentiaia. $i nu e vorba numai de senzatie, dar $i de pro- 
blemele mari de pilotaj pe care astfel de neregularitati 
ar trebui sa le aduca $i care sunt atenuate $i putine, doar 
pe unele piste. Sub acest aspect, NFS Shift este regele la 
ora actuaia, senzatia de viteza $i scuturaturile peste cu- 
cuiele pistei nu doar ca ofera un realism vizual fara pre¬ 
cedent $i o imersiune fara egal in lumea simulatoarelor, 
dar te pot arunca de pe pista daca iti pastrezi sangele 
rece $i controlul volanului. 


te este superlativ. De fapt, am fost cu adevarat convins 
ca GT5 este un simulator auto numai dupa ce am par- 
curs cateva probe de raliu. Ceea ce m-a surprins in prima 
instanta a fost extraordinara implementare a force feed- 
back-ului in raliurile din GT5, in nici un simulator de raliu 
de pana acum nu m-am simtit atat de bine conectat la 
suprafata de rulare prin intermediul sistemului de direc- 
tie, este uimitor, literalmente uimitor. 

Addugaji la asta $i excelenta fizica a comportamentului 
ma$inii §i vefi obtine un simulator de raliu cum nu am 
mai avut ocazia sa incerc pana acum. Incredibil! lar la 
asta $i-a adus contribujia $i volanul Logitech Driving 
Force GT, care in raliu $i-a aratat cu adevarat calitajile 
sale deosebite. Nu l-a$ lauda daca nu a$ fi fost impresio- 
nat la modul cel mai piacut. 

Dar, chiar daca fizica demonstrata in raliuri este su- 
perlativa, lucrurile nu stau la fel in ce prive$te coliziunile. 
Acestea sunt prea elastice, iar damage-ul minor. De fapt, 
se pare ca damage-ul devine mai realist numai dupa ce 
ajungi la nivelul 40 - de ce dracu'o fi a$a, doar produca- 
torii pot infelege!... Macar, aderenja la marginile drumu- 
lui este crescuta, mult mai mare decat in aide Shift, 
unde pofi aluneca precum intr-un tub uns cu grasime 
pe obiectele $i ingradirile laterale. In GT5 atingerea su- 
prafe^elor aflate la marginea drumului - dadiri, tuneluri, 
garduri, protect - induce suficienta fricfiune cat sa ince- 
tineasca semnificativ partea respectiva a majinii $i sa in¬ 
dued virajul format pe latura cu pricina, inclusiv pana la 
rotajia cu 180° a automobilului. 


Tot mai bine 

Ca tot am pomenit ma$inile de raliu - daca vd pla¬ 
ce a$a ceva, jucaji GT5. Neapdrat! Nu sunt multe modele 
de astfel de automobile, dar ce po{i face cu cele existen- 


A PS3 must 

Din pdcate, nu am putut sd testez multe ma$ini, 
deoarece economia jocului este mult prea dura. Unele 
modele costa pand $i 20.000.000 de credite, care se ca$- 



tigd foarte, foarte greu. in general, pre^urile sunt cam 
mari $i te opresc de la a te bucura prea curand de cele 
200 de modele premium oferite de joc. 

Dupa mine, asta este o chestie stupidd $i o forjare ne- 
pldcutd la care e$ti supus in mod artificial pentru a face 
cat mai multe curse ca sd ca$tigi creditele necesare achi- 
zifiondrii unor modele de excep^ie. 

Tocmai de aceea, vd recomand sd da^i o cdutare pe 
Google dupa„gt5 birthday glitch" ca sd gdsi^i o metodd 
de a face rost mai u$or de ma§inile scumpe. Asta dacd 
nu se vor gdsi ni^te stupizi pe la Sony care sd elimine 
$mecheria asta printr-un patch ulterior... 

No, cam atat am reu$it sd vd spun despre GT5 in 
timpul $i paginile disponibile. Pe scurt, jocul meritd pen¬ 
tru posesorii de PS3, dar nu mi-a$ cumpdra un PS3, in¬ 
clusiv volanul Logitech DF GT obligatoriu, numai ca sd 
pot juca GT5. La orizont, pentru PC se afld GTR 3-ul celor 
de la Simbin, iar de la EA va veni Shift 2 pe la jumdtatea 
anului viitor - iar acelea vor fi simulatoare redutabile. Eu 
a$ bdga mai degrabd bani intr-un volan bun pentru PC- 
ul deja existent, decat intr-un PS3 $i GT5. Asta cu atat 
mai mult cu cat pe PC toate simulatoarele auto au parte 
de moduri $i addugiri de piste $i ma$ini create de fani, 
care aduc enorm de mult in plus fa^d de produsul initial. 

$i GTS are parte de adaugiri, dar sub forma de pat- 
ch-uri care definitiveazd pdrfile din joc discutabile sau 
nefinisate rdmase in urma lansdrii premature a acestui 
titlu. Pentru cd GT5 are pistele $i ma$inile lui ce il fac me- 
morabil din cand in cand, pe langd care existd §i mult 
conjinut sub a$teptdri. Cert este cd Polyphony Digital 
sunt pu$i pe patch-uit din greu, uneori la interval de cd- 
teva zile apdrand update-uri care chiar aduc imbundtd- 
\\r\ semnificative. 

■ Marius Ghinea 
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R u$ii nu au o istorie lini$tita $i nici o re¬ 
putable de oameni in^elegdtori sau iubi 
tori de via^d. Zeci de ani, lumea a stat 
cu sufletul la gura s5 vadS cum se tre- 
ze$te ursul Siberian la via^a $i ia globul 
la $uturi. Sute de ani inainte, cnutul $i votca au fost pri- 
etenii cei mai buni ai rusului de pretutindeni $i nimeni 
nu le putea spune altfel. Milioane de bSrani pentru care 
barul era Dumnezeu, iar boierul era ciuma au murit ca 
pro$tii pentru ca zece-cin$pe pro$ti de la conducere sa 
se simta barba^i adevarabi. Dar cui ii pasa, sunt doar 
mujici, nu? Ce drepturi au ei? Incet, incet, lumea se 


schimba, iar puterea i$i modifica forma. Violenta nu mai 
este atat de fabi$a, dar tobi $tim despre traficul de carne 
vie, despre fetele de 14 ani care tree prin zeci de maini 
pana ajung la cel care le va bine in puf $i palme, despre 
drogurile ce pornesc razboaie $i despre gazul folosit la 
strans cu u$a guverne intregi. Da, chiar $i puternicul $i 
incoruptibilul nostru guvern. 

Multa vreme, Rusia, URSS-ul, sovietul a fost fanto- 
ma ce a bantuit o lume intreaga, a speriat copiii de bab£ 

$i fetele mari, a bagat barbabii in lagSre $i a construit uzi- 
ne unde trebuiau s3 fie livezi. Crezi c5 s-a terminat? 
Deschide televizorul! Ei, s-a terminat? 



Cucerirea spatiului 

Acum ai cumva vaga impresie c3 totul merge spre 
bine. A$tepbi cu nerabdare 2012 s3 vezi daca intern cu 
adevSrat in Centura fotonicS intergalactica. Tot ce-i posl 
bil, doar am intrat in NATO. Sunt curios dacd, in momen 
tul in care Pamantul intrS in aceastd century fotonicS, 
Romania o s3 intre odatci cu ceilalbi sau va a$tepta o invi 
tatie speciala din partea americanilor, dupa ce mai sem 
n3m cine $tie ce hartie prin care renunbam la bunSstare 
spabiaia pentru un scut aerian performant. Destul des¬ 
pre viitorul probabil, este cazul s3 trecem la cel impro- 
babil. Un viitor prevazut de producatorii de jocuri, care, 
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ai dracu', nu vad floricele pe campii in anii ce vor urma. 
Numai dezmaj capitalist, comploturi sioniste, atentate 
islamiste $i violenbe comuniste. 

Sega $i Platinum Games ne propun spre rezolvare 
un nou conflict ce are la baza dorinba de putere a ru$i- 
lor $i iubirea de glie a americanilor. Candva intr-un vii¬ 
tor ce pare $i foarte apropiat, dar $i foarte indepartat, 
americanii lanseaza in spabiu o platforma energetica ce 
incearca sa capteze energia soarelui pentru a rezolva 
criza de energie a planetei. Dupa ce totul a fost pus pe 
roate, in Rusia are loc o lovitura de stat $i la conducerea 
tarii ajunge un ultranabionalist dement, Victor Zaitsev. 
Evident ca acest conducator al faimosului Ordin al 
Stelei Ruse$ti nu se poate abbine $i debarca in forta pe 
platforma spabiaia. Focalizand energia soarelui intr-o 
unda, praje^te intregul San Francisco $i face pregatiri 
intense pentru a rezerva aceea$i soarta $i New York 
ului. Cum acest lucru nu se poate intampla, pre$edinte- 
le Americii, Elizabeth Winters, trimite o trupa speciala 
pe platforma, in frunte cu It. colonelul Burns. De$i acest 
colonel Burns este o prezenba masiva, impunatoare $i 
nemiloasa, nu el este eroul jocului, ci Sam Gideon. 
Acesta este un fel de dr. Freeman al Half-Life-ului. 0 
minte luminata, un om de $tiinba desavar$it, dar cu un 
talent fenomenal pentru lupta armata. 

De fapt, scopul pentru care Sam este trimis pe 
platforma este mai degraba $tiinbific decat militar. El tre- 
buie sa testeze ARS-ul. Augmented Reaction Suit este 
un costum a la Power Rangers, echipat cu multe arme $i 
$mecherii menite sa-bi salveze pielea, daca este nevoie. 
Pe langa cele trei arme $i doua tipuri de grenade pe care 
acest costum bi le pune la dispozibie in orice moment, 
adevarata sa valoare sta in posibilitatea de a incetini 
timpul. Un fel de bullet time $tiinbific, aceasta incetinire 
a timpului o activezi in momentul in care execubi o es- 
cliva sau e$ti pe cale sa mori. Cand costumul simte ca 
nu mai e$ti in stare sa prime$ti inca un pumn in gura, in- 
cetine$te limbile ceasului, dandu-ji posibilitatea de a 
siri in spatele unui adapost. Dar costumul nu se opre$te 
doar aici, el dispune $i de ni$te reactoare magniftce, ce 


te ajuta sa te deplasezi cu o vitezd fantastica in plan. 

Cele doua abilitabi ale costumului se dovedesc a fi uciga- 
toare cand sunt folosite impreuna. 

0 capodopera grafica, acest costum este o imbina- 
re perfecta de elemente aflate in continua mi$care. Doar 
pentru toate agregatele, fasaielile $i aburii pe care ii 
scoate in mod constant costumul $i trebuie sa lauzi jocul 
pentru modul sau de prezentare. Insa cand deschizi 
ochii mai bine $i ii dezlipe$ti de pe costum pentru a privi 
in jur, ibi dai seama ca tot ce te inconjoara este facut la 
mare arta. De$i mediul nu este variat (totul petrecandu-se 
pe aceea^i stabie spabiaia), exista o varietate in ceea ce 
prive$te arhitectura $i scara. Niciodata nu vei $ti ce te a^- 
teapta de partea cealalta a unei u$i, iar aceasta continua 
descoperire de noi elemente ii da jocului un farmec de- 
osebit $i special. Nu mulbi sunt cei care reu§esc sa creeze 
un infinit de medii cu acelea$i trei elemente componen- 
te: her, stida ?i aluminiu. 

La lupta, raze$ii mei! 

Nici la capitolul gameplay jocul nu sta deloc prost. 
Ba chiar din contra. Este un joc deosebit de antrenant $i, 
mai ales, greu. Surprinzator de greu chiar de la primele 
minute de joc. Nu te-ai fi a$teptat sa mori intr-un ase- 
menea hal daca nu ca$ti ochii. Dupa primele doua morbi 
stupide, te prinzi repede de faze $i, daca mai mori dupa 
aia, este doar pentru ca e$ti slab $i nu pentru ca jocul nu 
este fair play. Un 3rd person shooter dasic, Vanquish 
este foarte asemanator cu Gears of War, mai ales ca sis- 
temul de cover funebioneaza la fel de bine ca $i in jocul 
mai sus menbionat. Trecerea de la un cover la ceiaialt 
este imperios necesara, deoarece inamicii sunt foarte 
preci$i $i rai. Din nou, reactoarele din dotare intra in 
funebiune $i sunt un mod perfect de a evita gloanbele $i 
laserele Rl-urilor. Rl este un acronim ingenios folosit de 
producatorii jocului pentru Russian Intelligence, robobeii 
controlabi de Zaitsev $i facubi bucabi de Sam. 

0 gaselniba interesanta a producatorilor este posi¬ 
bilitatea de a face upgrade armelor din dotare cu cele 


gasite pe jos. Astfel, daca una dintre cele trei arme cara- 
te deodata de tine i$i gase$te echivalentul pe podea, iar 
tu o ridici, cea din dotare primele automat o steluba. 
Trei stelube fac un nivel de upgrade. Ca la $coaia, la trei 
buline ro$ii, ai un 10. Pe langa acest upgrade destul de 
lent, mai exista $i upgrade-ul direct, care se face cu echi- 
pament lasat de bo$ii $i mini-bo$ii pe care ii vei intalni 
pe parcursul jocului. Pentru ca tot suntem aici, trebuie 
sa va spun ca luptele cu bo$ii sunt unele dintre cele mai 
antrenante $i mai interesante pe care le-am vazut. Se 
pot compara cu cele din Lost Planet. Fiecare dintre ace$- 
ti bo$i are punctele sale nevralgice pe care trebuie sa le 
descoperi singur, dar $i lovituri ce inseamna moarte in- 
stantanee pentru jucator. Trebuie sa stai mereu atent la 
ce fac bo$ii sau te vei trezi chiseliba. 

Jocul este excelent ca senzabie $i zone $i lasa de 
dorit doar prin lipsa unei pove$ti mai interesante $i mai 
elaborate, in afara de intro, nimic din ce se intampla pe 
parcurs nu te scoate din monotonia focului continuu. 
Pacat, caci daca ar fi avut o poveste adevarata, Vanquish 
ar fi fost un joc de 10. 

■ Koniec 
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► experienta vizuala desavar^ita 

► gameplay antrenant }i adversari dun 

► lupte adevarate cu bo^i adevarabi 

► poveste ca ^i mexistenta 

► personaje tipic japoneze, prea pufin pe gustul meu 


Un mod excelent de a petrece aproape opt ore de aqiune 
funbunda in fata televizorului. Actiune, actiune, actiune. 
Picat ca, in afar^ de aqiune.-nu are mare lucru. 
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Atunci cand este folosit v 
un singur controller, 
acesta va fi utilizat pentru 
a Simula doar manevrarea sa- j 
gejii, de la scoaterea acesteia J 
din tolba $i pana la tirul pro- I 
priu-zis. 'v I 

Aceasta discipline nu I 
este tocmai spectaculoasa, fi- I 
ind mai degraba un soi de 1 
point and shoot, menit sa l 
scoata in evident precizia 
tehnologiei induse in J 

PlayStation Move. M 

Totu$i, varietatea obiecte- 
lor ce trebuie ochite (tot 
felul de bostani, tinte ME 
mi$catoare sau saci de 
bani), precum $i modurile de 
joc speciale (cum ar fi X $i 0 cu sa 
ge{i) ridica un pic rejucabilitatea 
acestei discipline. 


pe care le ai la dispoztye. 

In cazul in care jucatorul dispune de doua Move- 
uri, fiecare dintre acestea controleaza mi$carea uneia 
dintre mainile personajului. Astfel, cu un controller poate 
fi mi$cat scutul, iar celalalt este folosit pentru manevra¬ 
rea armei. In cazul unui singur Move, acesta controleaza 
in mod implicit mi$carea sabiei; atunci cand este apasat 
triggerul T, prin intermediul aceluia$i controller, se mi$ca 
scutul. Poate parea un pic complicat in teorie, insa aceas¬ 
ta metoda de control funqioneaza nea$teptat de bine. 

De asemenea, de$i jucatorul nu influenjeaza direct 
deplasarea personajului de pe ecran, prin intermediul 
butoanelor induse pe controller pot ft efectuale diferite 
mijcari speciale, mai spectaculoase, cum ar ft rostogoli- 
rea atunci cand personajul este doborat la pamant sau 
atacul din sdritura. Exista $i un super bar, care se umple 
atunci cand sunt blocate cu succes loviturile adversaru- 
lui. Cand aceasta bara este plina, se poate inijia un atac 
special, care, cu ajutorul mi$carilor de Move, poate fi 
transformat intr-un combo cu adevarat devastator. 


se in Sports Champions, acestea sunt $ase la numar, 
unele dintre ele nefiind tocmai populare. Astfel, jocul 
ofera golf cu discuri frisbee, tir cu arcul, volei pe plaja, 
bocce, tenis de masa $i, cirea$a de pe tort, un soi de 
duel, in care participant, echipaji cu scuturi $i arme in 
stilul gladiatorilor, trebuie sa se snopeasca in bataie. 
Fiecare proba sportiva de acest fel include un mod de 
joc de tip campanie (in care trebuie infruntate toate per- 
sonajele pe diferite niveluri de dificultate), free play (se- 
siuni de joc Ja liber", atat single player, cat $i multipla¬ 
yer), precum $i un Challenge Mode (de obicei, varia^iuni 
foarte amuzante pe tema respectivului sport - spre 
exemplu, la tenis de masa, trebuie distrus un robo^el 
mi$cator cu ajutorul retururilor efectuate de jucator). 

In Wii Sports, acjiunile efectuate de personajele 
controlate se realizau prin intermediul unor mi$cari de 
Wiimote predefinite. Sports Champions, in schimb, folo- 
se$te controlul de tip 1:1, personajele de pe ecran repro- 
ducand, pe cat posibil, mi$carile celui care manuie$te 
controller-ul PlayStation Move. Din pacate, aceste im- 
plementari variaza de la joc la joc, pentru unele dintre 
sporturile induse fiind recomandate doua control- 
ler-e Move. Totu$i, aceasta nu este decat o simpia / i 
recomandare, toate jocurile putand ft jucate $i ,M 
cu ajutorul unui singur astfel de motion MB 

controller. 


-Move. Nu-{i trebuie preamult spirit de observatie pen¬ 
tru a realiza faptul ca Sports Champions este o replica la 
, Wii Sports. Toti producatorii de titluri motion-controlled 
Bfe<fctes, cel pu^in la inceput, sa mearga pe aceasta rejeta 
a colecjiilor de mini-jocuri sportive. $i totu$i, cu ce se 
deosebe$te acest joc de oferta deja existenta? 


S uccesul consolei Nintendo Wii nu mai este o nou- 
tate pentru nimeni. Controlarea jocurilor pefl 
baza mi^carilor efectuate de persoana din fa{a| 
televizorului s-a dovedit a ft re(eta ca$tigatoare pentru I 
Nintendo, care, in cursa generajiei actuale de console, ? 
reu$it sa-^i depa$easca vizibil principalii contracandidati. 
Dupa ca^iva ani in care Microsoft $i Sony au incercat sa 
dea replica prin ce $tiau ei mai bine sa faca (exclusivita^i 
de mareanvergura, grafica HD impresionanta sau tot fe¬ 
lul de servicii online), cei doi jucatori de pe piata conso- 
lelor de jocuri au ajuns la conduzia ca nu au alta varian- 
fta $i, pentru a line pasul cu Nintendo, trebuie sa 
[implementeze motion controls in actualele lor sisteme. 
[Astfel au luat na$tere Kinect (pentru Xbox 360) $i 
PlayStation Move. 

|MUn timp ce Microsoft a mers pe o solupe inedita, 
IhipTementand in Kinect un sistem de camere 3D, capa¬ 
ble sa recunoasca mijcarile corpului uman in spafiul tri¬ 
dimensional, Sony a preferat sa mearga pe drumul deja 
trasat de Nintendo, folosind un controller separat. 

Totu$i, acuratejea noului PlayStation Move este mult 
peste ceea ce ofera Nintendo in Wiimote, timpul de ras- 
puns foarte bun fiind de asemenea un avantaj in fa{a 
concurenjei de la Microsoft. Insa, pana la urma, nu avan- 
tajele tehnologice conteaza in acest veritabil razboi al 
motion controller-elor, cele mai importante fiind aplica- 
liile care vor face uz de aceste noi periferice. Cu alte cu- 
vinte, degeaba ai specifica^ii tehnice daca nu ai jocurile 
prin care sa le pui in valoare... 

Astfel ajungem $i la Sports Champions, poate cel 
mai important titlu de lansare oferit de Sony pentru 


D'asta sunt eu campion... 

in primul rand, grajie puterii de procesare net su- 
perioare a consolei PlayStation 3, Sports Champions 
este un joc high definition, cu un aspect grafic mult mai 
realist decat Wii Sports. Spre deosebire de titlul de la 
Nintendo, unde la probele sportive induse puteau parti 
cipa a$a-zi$ii Mii, avataruri create dupa chipurile $i ase- 
manarea jucatorilor din fa{a televizorului, Sports 
Champions nu permite un asemenea nivel de 
personalizare. 

In schimb, in titlul realizat de Sony sunt oferite 
zece personaje jucabile, predefinite, fiecare avand pro- 
priile particularity^! fizionomice, precum $i anumite in- 
dinajii, care, teoretic, ar trebui sa le ofere unele avantaje 
in anumite discipline sportive. Spre exemplu, una dintre 
protagoniste, Belle, este gimnasta $i provine din, a{i ghi 
cit, Romania! Este un pic ciudat ca aceste personaje pre 
fera activitati precum fotbalul, cursele auto sau artele 
mar^iale, discipline sportive care nu prea au nimic in co- 
mun cu cele prezente in Sports Champions. Totu$i, aces 
te indinajii nu influen^eaza comportamentul personaje 
lor controlate direct de jucator, ci mai degraba pe cel al 
adversarilor controlaji de Al. 

$i pentru ca tot a venit vorba de disciplined inclu- 


Archery 

Tirul cu arcul este de asemenea o disciplina care 
beneficiaza de doua modalitaji de 
control, in fungie de numarul de 
controller-e pe care jucatoriile 
fc^jt au la dispozitie. Cu doua con- 
troller-e Move, una din maini 
va manevra 

doua 


Beach 

Volleyball 


De$i ofera, asemenea 
probelor sportive precedente, 
posibilitatea de a folosi fie 
unui, fie doua controller-e 
Move, voleiul pe plaja este 
probabil cea mai slaba com- 
ponenta a pachetului Sports 
Champions. Intreaga filosofie 
din spatele jocului, dupa cum 


Gladiator Duel # 

Prima disciplina sportiva pe care 
am incercat-o in Sports Champions 
este, in esenta, un joc de lupte, in 

care mi$carile de atac $i aparare 

sunt efectuate prin intermediul 

PlayStation Move. Exista doua modalita^i de control in 

acest mod de joc, diferenjiate de numarul de controller-e 
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Jucatorul 


REVIEW 
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WII SPORTS RESORT 

DacA forty ceva mai mufti preozie in sportunle virtual putqi incerca y \Mi Sports 
Resort AteastA co*«|ie de minuprun necesita insa un m Motion* (addon pentru 
cUskuI Wimote) pentru a se apropia de (ontrolul fm dm Sports Champions 


spuneam $i la inceput, se bazeaz! pe reproducerea fide- 
la a mi$carilor motion controller-ului. Totu$i, voleiul face 
opinie separata, doar servele fiind efectuate cu ajutorul 
unor manevre cat de cat realiste. 

In rest, voleiul din Sports Champions se bazeaza 
aproape in exdusivitate pe secvenje scriptate, asemana- 
toare oarecum dasicelor quick time events. In anumite 
momente, jucatorul este nevoit s! execute gesturi cu 
ajutorul Move-ului pentru a salva mingi, a pasa pentru 
coechipier sau pentru a lovi puternic mingea. De altfel, 
voleiul este $i singurul sport din pachetul Sports 
Champions care trebuie jucat aiaturi de un partener 
(controlat fie de Al, fie de alt jucator uman). Astfel, nu de 
pufine ori, inteligenta artificial poate rezolva singura 
unele meciuri, aportul jucatorului fiind redus la 
minimum. 

Bocce 

In ciuda denumirii exotice, bocce nu este altceva 
decat dasicul joc cu bile, adoptat, acum cafiva ani buni, 
$i de pensionarii de pe plajele litoralului romanesc. 
Primul concurent arunca o biia mai mica, ce va juca rolul 
de {inta. Apoi, ambii participant la joc trebuie s!-$i 
arunce, pe rand, bilele colorate cat mai aproape 
de bila-jinta. De$i exista mai multe trucuri, 
regula universal ramane valabila: ca$tiga 
cel ale c!rui bile sunt plasate cel mai 
aproape de bila tint! la finalul jo- 
cului. Un fel de portofelul (pen 
tru cine a prins vremurile de 
glorie ale surprizelor 
Turbo), dar cu bile. 

Purine lucruri pot fi 
reprobate controlului din 
aceasta disciplina a lui 


Sports Champions. Mi$carea controller-ului chiar influ- 
en(eaza in mod corect $i realist felul in care personajele 
arunca bilele, bocce nefiind totu$i.vedeta show-ului". Cu 
alte cuvinte, .works as advertised" $i 
cam atat. 

ciplina sportiva preferata din 
Sports Champions, aceasta ar fi 
fara urma de indoiaia golful cu dis- 
curi. Dupa cum ii spune $i numele, aceasta proba se 
desf!$oar! dupa regulile jocului de golf, existand te- 
renuri cu dealuri, copaci, rauri $i alte obstacole, 
la sfar$itul carora se g!se$te Jinta (reprezenta- ^ 
ta aici de un soi de co$ metalic de dimensiuni 
apreciabile). In locul croselor $i al dasicei mingi albe, 
aici se folosesc discuri frisbee de diferite tipuri, unele 
adaptate zborurilor pe distance mai lungi, 
altele orientate c!- 
tre precizie. 

care reu- 
$e$te s!-$i in- 
troduca pro- 
priul disc in co$ul 
metalic amintit mai devre- 
me, folosind cel mai mic numar 
de aruncari, ca$tiga. 

Din nou avem parte de o preci¬ 


zie impresionanta, 
mi$carea mainii de 
aruncare a persona- 
jului fiind controla- 
ta exemplar cu 
ajutorul moti¬ 
on control¬ 
ler-ului. 

Sunt pre- 
zent de 
aseme- 

nea 

termenii 
specifici ai 

acestui sport, precum 
.Birdie", .Par" sau 
.Bogey", care reprezinta 
surplusul sau defi- 
citul de lovituri necesare 
pentru a lovi {iota. De de- 
parte cel mai satisfacator 
moment trait in Sports 
Champions a fost cand am re- 
u$it un as, nimerind co$ul din pri- 
ma aruncare, de la o distant de 
cateva sute de metri. Dupa cum 
am spus-o $i mai devreme, 
fara indoiaia, disc golf este 
highlight-ul acestei colec^ii. 
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► .dacA gre>e>ti, o faci din vina ta' 

► disc golf, gladiator duel, table tennis 

► aspectul grafic curat 

► flra multiplayer online 

► voleiul pe plajA 

► personajele stereotipice 


Cine are Move, ar trebui sA dea fugu^a sA *i cumpere Sports 
Champions. Cine nu, nu. 


www.level.ro 


Table Tennis 

$i pentru cl niciun astfel de pachet de mini-jocuri 
sportive nu duce lips! de o variajiune pe tema jocului 
de tenis, Sports Champions vine cu propria implemen- 
tare de ping-pong. A$ indrlzni s! spun cl jocul de fajl 
este de departe cel mai dificil dintre toate, necesitlnd o 
perioadl de adaptare mai lung!, in primul rind, tenisul 
de mas! din Sports Champions este un joc mult mai 
.a$ezat" decat imi inchipuiam la inceput. Mi$c!rile bru$- 
te $i rapide nu fac altceva dedt si trimit! mingea pe pe- 
reji, eventual ad!ugandu-i §i un efect ciudat. 

In schimb, abordat intr-o manier! relaxatl, cu mi$- 
clri de mini scurte $i controlate, jocul capltl o cu totul 
alt! dimensiune. Totu$i, modul in care se execut! serve¬ 
le mi s-a plrut limitat $i nu prea eficient. Dac! la inceput 
m-am chinuit efectiv si inving primii adversari, spre 
sflr$itul cupei single player deja eram mult mai stlpan 
pe sine, obosindu-mi oponentul cu lovituri precise, pla¬ 
sate in extremitljile mesei. Pe ling! latura realist! a jo¬ 
cului, exist! $i o serie de elemente vizuale ajutltoare, 
care indie! locul in care mingea va cldea pe mas!, dar §i 
pozijiile cele mai recomandate in care propria palet! ar 
trebui s! loveascl mingea. Nu lipsesc nici loviturile.de 
gra^ie", in care mingea ia foe datoritl puterii cu care a 
fost lovitl. 

Avlnd in vedere .precedent^" creat de Wii Sports, 
probabil c! tenisul de mas! va fi cea mai popular! prob! 
din Sports Champions, atunci clnd vine vorba de con- 
fruntlrile multiplayer. 

Ce faci cu mana ta. Sports 
Champions se nume$te 

Poate cea mai important! trlsltur! a lui Sports 
Champions este modul in care judtorul percepe cre$te- 
rea in dificultate $i adaptarea la fiecare joc in parte. In 
afara unor except notabile (voleiul fiind, de departe, 
cea mai evident!), niciodat! nu ai senzajia c! jocul tri- 
$eaz! sau c! nu-fi reproduce a$a cum ar trebui mi$c!rile. 
Sports Champions \\\ las! senzafia cl, dac! gre$e$ti, o 
faci din vina ta, acest lucru avand darul de a ambitiona 
judtorii $i mai mult. 

Din plcate, nu toate lucrurile sunt atlt de roz in jo¬ 


cul celor de la Sony. Dac! la capitolul grafic, personal, nu 
am ce sl-i repro$ez jocului (prefer oricand aspectul rea¬ 
list $i un pic steril din Sports Champions peisajelor pare! 
desprinse din desene animate din Wii Sports), alte in- 
consecvenje $tirbesc din pllcerea de joc. 

Dupl ducerea la bun sfar$it a fiedrei cupe, jud- 
torul se poate poza intr-o poztye triumfltoare, allturi 
de un obiect specific probei pe care tocmai a terminat-o 
(sabie, minge de volei, arc etc.). Aceste poze pot fi sal- 
vate in profilul judtorului sau urcate pe Facebook prin 
intermediul op^iunii induse in joc. Totu$i, odatl o poz! 
salvat! in profit, aceasta nu mai poate fi vizionat! dedt 
din interiorul jocului, lipsind opjiu 
nea de bun sinrq de a salva fo- 
tografia $i pe hard diskul 
consolei. Astfel, singura va¬ 
riant! viabil! de a ex¬ 
porta aceste foto- 
grafii rlmane 
upload-ul pe 
Facebook. Dac! da- 
tele de autentificare 
pentru acesta nu 
sunt ins! setate din 
meniul consolei, 
ghinion, nu ave{i 
cum si le modificati din joc. 

De asemenea, Sports Champions 
nu include multiplayer online, ci doar 
local. Astfel, aji face bine s! eliberati 
spajiu in camera in care ave{i de 
gand si jucafi $i sa feriji pe cat posi- 
bil lustrele sau alte obiecte casabi- 
le care s-ar putea afla pe traiectori- 
ile mi$c!rilor de controller. Din 
fericire, grajie materialului cauciucat 
din care este realizat! bila colorat! 
cu care este dotat Move-ul, riscul ca 
acesta si sufere anumite daune in 
timpul partidelor mai „efervescente" 
este aproape inexistent. Singura le- 
gatura a lui Sports Champions cu 
mediul online este prezen^a 
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unor leaderboards pentru fiecare disciplinl in parte, un 
pic cam pu^in pentru un joc care s-ar dori a fi titlul-fanion 
al PlayStation Move. 

Muzica este de asemenea generic! $i previzibill, 
maimujlrerile personajelor principal neajutlnd prea 
mult la crearea unei atmosfere credibile. Din fericire, 
poate fi folositl drept coloan! sonor! $i colecjia perso¬ 
nal! de muzicl de pe hard diskul consolei. 


Sportiv au ba? 

Pin! la urm! intreblrile care apar sunt .merit! s!-mi 
cumplr Sports Champions?" $i.merit! s!-mi achizijio- 
nez un PlayStation Move pentru a juca Sports 
Champions?" Dac! aji flcut deja pasul cltre un control¬ 
ler Move, atunci probabil c! jocul de faj! este cea mai 
recomandatl achizijie la momentul actual. 
Dac! PlayStation Move nu v-a convins incl, 
atunci in mod sigur nici Sports Champions 
nu o va face. 

in ciuda controlului ultra-precis din ma- 
joritatea acestor jocuri, pare! aveam preten^ii 
mai mari din partea acestui titlu. In schimb, am 
primit o copie mai dichisit! a deja invechitului 
Wii Sports. Aceea$i Mlrie, cu alt! plllrie. 

■ Cosmin Aionif! 
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MUZICA? 10! 


N u $tiu daca se intampla tuturora, dar in cazul 
meu, muzica, pe langa capacitate recreati- 
ve/distractive, poate fi $i un portal c£tre o anumita 
stare. De exemplu, o melodie vesela pe care am as- 
cultat-o in ne$tire la mare acum n ani are puterea 
chiar $i acum de a-mi JncSIzi' sufletul. Acela este 
insa un caz fericit in care inca imi mai aduc aminte 
de ce se intampla a$a, majoritatea celorlalte melo- 
dii (care importa) s-au contopit in timp cu trairile 
acelor vremuri §i au ajuns sa-mi schimbe starea de 
spirit fara a realiza con$tient de ce. 0 senzajie pia- 
cuta chiar $i cand e amara. La pornirea lui DKCR 
am realizat ca melodiile originalelor, reorchestrate 
magnific aici, sunt $i ele printre cele care importa. 
Nimic nu m-a lovit mai tare in acest joc precum au 
fecut-o sunetul $i muzica. Gasesc incredibil cum o 
melodie se poate potrivi atat de bine cu jungla, cu 
o pe$tera, cu o corabie piratereasca. A$tept o con- 
tinuare a acestui joc in care sa pot sa controlez am- 
bii protagoni§ti, dar in acela$i timp sa traversez $i 
cateva niveluri subacvatice care ar face bine sa 
vina cu acele sunete specifice aducatoare de neli- 
k ni$te $i oarecum lentoare 
L daustrofobica. 


REVIEW 




Ca de obiceirmodelarea personajelor es,te extraordinary. 
Pana $ij?xpresiile faciale au un rol bine stabilit in diferitele 
actiuni $i ipostaze din joc. - 


viteza lui Sonic. Rayman nici macar nu a fost bagat in insa nu m-a indispus ca faptul ca acum nu mai puteam 

seama $i pana $i Abe $i Trine au avut de suferit pentru ca schimba maimujele. Diddy Kong (un cimpanzeu care 

majoritatea laurilor erau deja luati de DK. avea in trecut o viteza mai mare de reacjie, dar $i alte 

abilitati interesante) este in joc, dar acum nu are un rol 
activ $i, chiar daca e langa tine (sau, mai bine spus, in c£r- 
ca ta), schimba prea pu{in cursul unui nivel. Teoria con- 

In momentul in care am auzit ca Retro Studios, oa- spirafiei incoljea ca intotdeauna $ijene, lipsa de idei, pa- 
menii din spatele seriei Metroid Prime (Rare a fost cum- caieaia"incepeau sa se auda incet undeva.„Cum? Nu mai 

parata de Microsoft intre timp), lucreaza la un nou DK $i pot lovi pamantul cu fundul de la inai|ime?' , Grav! 

doresc sa-l faca in spiritul celor vechi, mi s-au aprins be- 
culejele. Ba chiar m-am ferit sa citesc sau sa ma uit peste 
capturi ori filmuleje. Voiam inapoi bucuria copilariei, dar Buil6 

nu luasem in calcul faptul ca, intre timp, sute de jocuri Muzica $i nostalgia m-au dus insa mai departe ;i 

$i-au pus amprenta asupra mea. Naivitatea acelor vre- le-au dat $ansa celor de la Retro sa ma ca$tige. Diferit de 

muri $i puterea de acceptare a regulilor unui joc au mai majoritatea jocurilor de acest tip, in DK producatorii au 

disparut, iar grafica unui platformer 2D nu mai are pute- incercat mai mereu sa dea logica platformelor $i haurilor 

rea de a ma uimi la fel de tare precum o facea in trecut. intalnite. Lifturile plutitoare din Mario, de exemplu, sunt 

A$a se face ca, dupa 20 de minute de joaca, eram inlocuite cu catarge, golurile sunt crevase, un nivel pe 

dezamagit. Donkey parea mai lent, mai nenatural, aspect vertical nu e format doar din platforme succesive, este 

accentuat $i de faptul ca nu se mai apuca de marginile interiorul unui copac prin mijlocul cdruia tot urci. 

prapastiilor (nu ca s-ar fi apucat vreodata, dar in acel mo- Amanunte care imbogajesc $i dau putere universului 

ment puteam sa jur ca in trecut o facea), grafica era fru- creat. Ce nu am in^eles eu initial a fost faptul 

moasa, dar atat, inovajiile primelor titluri erau deja cu- ca Retro a dorit ca $i Donkey sa se comporte 

noscute $i aflasem (de la spoileri$ti) ca nivelurile mai realist. Fiind o gorila, e pu{in mai greoi 

subacvatice $i crocodilii nu o s5-$i faca apartya. Nimic (de$i asta este doar o iluzie inipala 




Tara magarului Kong se intoarce (!?) 


D onkey este de fapt o maimu^a. Cea mai influ- 
enta maimuja din istoria jocurilor. Eroul nega- 
tiv din jocul cu acela$i nume aparut in 1981, 
joc cu care Nintendo a ales sa testeze piaja„Arcade" 
americana (jocuri de saia, cum sunt numite la noi). Titlul 
a ajuns sa vanda cele mai multe ma$ini (arcade) din acea 
perioada, l-a lansat pe Mario, a fost primul joc din istorie 
care a avut story, a generat atat de multa valva incat 
Universal a dat in judecata Nintendo reclamand faptul 
ca Donkey Kong este o copie a lui King Kong $i, nu in ul- 
timul rand, a dat aripi companiei Nintendo, care a lan¬ 
sat, cu ajutorul banilor ca$tiga{i de pe urma vanzarilor, 
consola NES/Famicom. Pentru cajiva DK este $i motivul 
pentru care exista astazi The King of Kong: A Fistful of 
Quarters, cel mai de succes documentar despre jocuri 
de pana acum. 

Pentru mine, seria Donkey Kong, $i ma refer aici la 
titlurile aparute intre 94 $i 96, nu la cele originale cu care 


m-am intersectat prea pufin, a {inut loc de Mario, Pac 
Man, Sonic... completati voi aici jocul cu cea mai mare 
influenza asupra copilariei voastre. Dupa ce am incercat 
DK, cu lumile lui pre-renderizate (printre primele jocuri 
care au folosit aceasta tehnica), cu maimu^ele lui pline 
de personalitate (producatorii - Rare - au modelat per- 
sonajele $i le-au scanat apoi pas cu pas pentru a da flui- 
ditate $i naturalete mi$carilor $i actiunilor lor), cu genia- 
litatea level designului (care-fi permitea sa termini un 
nivel cu oricare dintre cele doua maimu^e, care veneau 
cu abilitati diferite - putere, viteza, greutate, salt, atac), 
niciun alt platformer 2D nu a mai contat. DK este moti¬ 
vul pentru care Mario mi-a parut mereu $ters, cu o grafi¬ 
ca saracacioasa (minimalista a; vrea sa spun, dar eram 
prea mic atunci ca sa injeleg conceptul). Sonic era o cursa 
nebuna, dar fara mintea, diversitatea $i complexitatea 
DK-ului care oricum arunca in lupta cateva niveluri de- 
mente cu carturi miniere care puteau rivaliza oricand cu 


Butoaiele explozive $i toate celelalte variatiun 
ale lor nu puteau lipsi din acest joc. Templele 
Maimutase insa sunt o aditie bine-venita. 
Intrarile in temple la fel. 
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Momente rare din joc (once joc) in care nici nu mai 
conteaza gameplay-ul, vizualul tine loc de tot. 


pentru ca, dupa ce te reobi$nuie$ti cu controalele, nu o 
s3 mai iei degetul de pe butonul de fugS, iar Donkey va 
reu$i sa te surprinda prin agilitatea $i viteza sa), are im- 
puls, iar sariturile sale sunt mai precise. De fapt mai pre¬ 
cise e prea pu^in spus. DKCR este primul joc in care s3ri- 
turile aproape ating perfecjiunea, dupa cateva ore de 
joc, vei $ti clar cat, unde $i cum vei sari, in funcjie $i de 
cat de mult \\\ apasat butonul asignat. Cand ceva nu-ti 


reu$e$te, realizezi imediat ca singurele vinovate sunt 
reflexele sau antrenamentul, iar aceasta caracteristica 
are darul de a face jocul mult mai 
putin frustrant chiar si pe 


porjiunile excesiv de gre 
le. Pentru ca da, Retro a 
avut grija sa pastreze $i 
aceasta particularitate a 


COMANDA LA MINE 

P ersonajele se pot controla in doua moduri. Cu 
ajutorul Remote-ului $i al Nunchuk-ului, mane- 
tuta Nunchuk-ului urmand a prelua mi$carile, pe 
cand butoanele Remote-ului se vor ocupa de sari- 
turi $i apucaturi/aruncari. Sau, daca {inem Remote-ul 
cu ambele maini, se transforma astfel intr-un con¬ 
troller de moda veche. In ambele moduri, in mo- 
mentul in care scuturam mainile, Donkey va lovi 
pamantul cu palmele sau, in caz ca sta pe vine, va 
sufla cu putere. $i atat. Greul nu e dat in acest joc 
de numarul mare de butoane, ci de designul de ni- 
vel $i de rapiditatea cu care trebuie sa intreprinzi 
anumite ac^iuni. Am ales varianta doi de control, 
poate $i pentru ca a$a mi s-a parut natural. 


PLATFORMANIAC 


W ii-ul are in acest moment cea mai bogata biblioteca din punctul de vedere al platformer- 
elor (bune/extraordinare) 2D, 2.5D. Daca iube$ti acest tip de jocuri, in momentul de fa^a 
consola merita banii chiar daca nu o vei mai folosi pentru altceva. Avem a$a: New Play Control! Donkey 
Kong Jungle Beat, Lost Winds, LostWinds: Winter of the Melodias, Muramasa: The Demon Blade, Super 
Paper Mario, New Super Mario Bros. Wii, Wario Land: The Shake Dimension, Donkey Kong Country Returns 
bucaji din Epic Mickey $i Sonic Colors $i, inca pe vine in Europa, Kirby's Epic Yarn. 


JB 


—„ 


jocurilor impale. DKCR este un joc 


greu. Atat de greu cateodata (cum sunt bonusurile pri- 
mite in momentele in care reu$e$ti sa culegi toate lite- 
rele din toate nivelurile unui stagiu) incat pot spune ca 
pentru mul{i dificultatea poate fi considerate un minui 
Pentru restul insa, dificultatea nu va fi una incorecta, 
ba, pentru ca in 99% din cazuri $tii ce ai de facut, chiar 
va reu$i sa te Jina acolo, fara sa te enerveze. 
Corectitudinea dificultajii este insa doar o parte a ecua 
Jiei pentru ca imi e imposibil sa explic in cuvinte cum : 
acest joc reu$e$te sa nu plictiseasca nici dupa a suta in> 
cercare a unui traseu. Probabil oamenii din spatele arh 
tecturii peisagiste sunt ni$te genii. Printre dovezile can 
sustin aceasta afirma{ie sunt grafica $i interactiunea ei 
cu mediul dejoc. 

Alt lucru pe care nu l-am injeles in primele 20 de 
minute de joc a fost faptul ca jocul de-abia se incalzeaJ 
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D e$i Miyamoto San nu a fost de acord 
cu multiplayer-ul. Retro a gasit to- 
tu$i timpul necesar $i a implementat 
joaca la dublu. Avem a$adar un co- 
operativ local in stil New Super 
Mario Bros. Wii. Din cauza difi- 
K cultatii ridicate, acest mod de 
i oc nu este ‘ n ^otdeauna o piace- 
Bfl W re dar, la fel ca $i in single, Diddy 
poate sari in carca lui Donkey $i ast- 
fel jucatorul mai experimentat poate 
P incerca sa treacS (ambii jucdtori) peste o 

portiune mai dificila. Oricum ar fi, in niciun 
caz nu o sa ne plangem din cauza unui plus. Fie 
el $i pu^in neprietenos. 


B3L cum mascat $i de abili- 

tatea (noua) a lui 

Donkey de a sufla (pdpddiile, de a stin- 
PRM f gefocurile,lumanarileetc.),darinace- 
la$i timp iji poji aduce aminte $i de fap- 
% tul ca acum antropoidul nu mai inoate, nu ca 
nu ar $ti, pur $i simplu nu i se da yansa. 

Aceste doua minusuri, lipsa schimbului 
de maimuje $i implicit a strategiei dejoc, dar 
$i dificultatea sporitd nu pot umbri insa noul rege al 
platformingului 2D, fie, 2D virguia 5. 


La sfar$itul stagiului trei, randurile nescrise risunau 
mult diferit: w cea mai buna grafica a unui platformer 2D, 
fie 2.5D, de pe Wii". Grafica nu numai ca este impresio- 
nanta, dar interacfioneaza spectaculos, a$a cum am 
precizat mai sus, chiar $i cu terenul dejoc: coloane 
din plan secundar care se prabu$esc, mecanisme ale 
unei civiliza^ii inghijite de jungia care schimba desig¬ 
nul nivelurilor, camere bonus ascunse cu grija, caracati- 
\e uria$e care te cauta cu brajele lor printre stand, in 
timp ce tu te cajeri, aluneci, sari, valuri imense in fa^a 
carora trebuie sa gdse^ti adapost, montagne russe- 


spectiva camerei sunt 
doar cateva din minunajiile 
intainite. Faptul ca nu po^i 

schimba maimu{ele intre ele $i incerca astfel » \ 
o alta abordare a unei situajii ramane un mi¬ 
nus, dar cu timpul am inceput sa realizez ca Diddy, 
cand e langa tine, schimba totu$i destul de mult modul 
dejoc. Cu ajutorul lui po\\ plana pe o mica distant, te 
poji da peste cap la nesfar$it, ai mai multa viata (x2, ca 
doar sunt doi) $i a^a mai departe. Minusul este oare- 


► grafka 

► muzica 

► game play ul divert 

► mteruhimbabilitate antropoida nuli 
» cateodata prea hard core 


Poate nostalgia m a inflamat v nu sunt total obiectiv cand 
spun ci DKCR este cel mai bun platformer action 2D sau 
2.5D ai generajiei actuate, dar, m acest moment, la cald, 
a>a il simt. 


Gen' atfomuo; Producator Retro Stmlios & Nmtenc Dtstnbuitor ’ 
ON-LINE Junkeykorrgrunf^fvJocom 
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7 NEW PLAY CONTROLIDONKEY 
KONG JUNGLE BEAT 

0 du/tni de piatfomier-e pe Un. (Jar ntounui ra Donkey Nki mkar portarea tut 
hjngle Beat de pe GameCube nu y aprcp* Nu ci nu ar fi un pc bun. nu. Jur*gN 
Beat e doar irfent Mult mat alert ype rttmun trtbaie PicineaU plicuti' 


M-a pus dracu sa trezesc piloanele Maimuta$e. Run Mindy Run! 
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abolire a discriminarilor de acest gen. In rest, tot ce pot 
s3 v3 spun este ch distribujia nu are farmecul celei din 
primul titlu, dar i$i face bine treaba in a te mana spre 
deznodSmant, de-a lungul unei campanii ce depa$e$te 
cu siguran^ 30 de ore de joacS, facand din VC II unul 
dintre cele mai rentabile investtyi pentru PSP. 

TBS-ul, acum accesibil $i inteligent 

Povestea avanseaza prin completarea unor misi- 
uni cheie, anuale, care apar dupa ce jucdtorul comple- 
teaza misiunile standard de poveste, trecand de la o 
luna la alta. Pe ISnga ele, apar tot felul de misiuni secun- 
dare, op^ionale, cumparabile sau care Jin de quest-uri 
secundare, deblocate de colegii lui Avan, care servesc 
drept antrenament $i pentru acumularea de resurse. Ce 
sa faci cu ele? Multe. In VC II, academia militara este 
principal baza de operajiuni. De aici recrutezi soldajei, 
ii pui sa se antreneze $i sa se specialize $i totodata fa- 
brici arme $i dispozitive ce pot fi utilizate in anumite 
condijii pe campul de lupta. Tanculejul, care este, are 
propria dasa de dotari $i imbunatatiri, care-1 pot trans¬ 
forma fie intr-o tornada aducatoare de moarte, fie, in 
extrema opusa, intr-un mijloc sigur $i rapid de a trans¬ 
port a soldateii de colo-colo pe campul de lupta. 

A$adar, partea strategic^ Jine mai mult de dezvoltarea 
propriei for^e pe care o po^i trimite la lupta $i de selecta- 
rea configurajiei optime inainte de pornirea fiecarei mi¬ 
siuni in parte. Ai ingineri, shock troopers, landed $i is- 
coade, clase de baza care pot fi dezvoltate in subclase 
specializate, precum jinta$, iar aici, spre deosebire de 
predecesor, subclasele mai au parte de o ramificajie su- 
plimentara - de exemplu obfii un Jinta$ de elita anti-per¬ 
sonal sau anti-tanc. 0 alta noutate este ca fiecare perso- 
naj i>i poate schimba dasa, in func{ie de abilita^ile alese. 


Tot noua este $i dasa Armored Soldier, specializata in 
dezamorsarea minelor, reprezentata de personaje care 
folosesc scuturi impotriva tirului inamic $i prefera lupta 
de aproape, utilizand ditamai ciocanoiul de lupta. 
Fiecare dasa are un set de ability utilizabile contextual 
pe campul de batalie, iar incle$t5rile sunt condimentate, 
ca $i in varianta pentru fratele mai mare, PS3, de furtuni 
$i alte evenimente imprevizibile care cresc provocarea 
pentru tacticianul din tine. 

Faza de lupta are loc dupa selectarea echipajului $i 
a echipamentului $i incepe prin plasarea„pionilor‘ , pe 
harta inipala (are destule in comun cu jocul de $ah, ca 
orice TBS respectabil). Urmeaza selectarea trupei pe care 
dore$ti sa o muji de pe o harta bidimensionaia, exact 
ca-n predecesori, moment in care jocul face tranztya cS- 
tre 3D $i i\\ da control asupra acesteia intr-un stil asema- 
nator jocurilor de acjiune la persoana a treia. 

Nu poji insi face pe nebunul, ci po{i doar manevra uni- 
tatea pe campul de lupta, in limita punctelor de ac^iune, 
pentru ca apoi sa execufi o smgura activitate pe tura 
(dezamorsat mine, vindecat alia^i, ciuruit opozitia etc.). 
Apoi muji urmatoarea unitate $i tot a$a, cu posibilitatea 
de a reveni asupra unita^ii pentru modihcarea pozijiei, 
daca mai are suficiente puncte de ac^iune. 

Pe langa sistemul rock paper-scissors destul de evident, 
dar nuan;at de specializari $i abilitati, poti profita de sta- 
rea vremii, de teren $i de elementele de decor pentru a 
ca$tiga un avantaj tactic deloc neinsemnat. 

De exemplu, inamicul i$i pune unitajile ciuciulete dupa 
saci de nisip, tu azvarli o grenada, sacii de nisip dispar $i 
acum le po{i spulbera in voie cu ceilal^i solda^ei. 

N-are rost sa ma apuc de enumerari, dar credeji-ma ca 
exista suficienta diversitate pentru a muljumi orice fan 
avid at tacticii pe ture $i va indemn sa l incercaji, daca 


aveji posibilitatea. 

Nu toate sunt insa frumoase: chiar daca $armul sti- 
lului grafic foarte distinct al variantei de PS3 s-a pastrat, 
in mare, grafica este desigur limitata de puterea PSP- 
ului, drept pentru care a disparut superbul ftltru care fa¬ 
ced jocul sa arate ca o pictura. Habile sunt $i ele mult 
mai mici, iar numdrul limitat de unita^i care pot fi pre- 
zente simultan pe harta elimina posibilitatea conflicte- 
lor de amploare din predecesor. Practic fiecare harta 
este impar^ita in cateva petice, la care cape{i acces pro¬ 
gress, pe masura ce capturezi puncte de tranzijie din 
ghearele adversarilor. Punctele folosesc evident la .tele- 
porta rea'proprii lor unitaji pe urmatorul segment - o ga- 
selnija care face mai suportabiia scara redusa a har(ilor. 
Nu la fel de suportabiia e relativa repetitivitate a teatre- 
lor de lupta $i faptul ca tranztya intre harta tactica 2D $i 
campul de lupta 3D necesita cateva secunde bune, 
chestie enervanta, care scade mult din cursivitatea lup- 
telor. Ce-i drept, eu am testat varianta UMD pe un PSP 
Phat, a$adar e posibil ca cea pentru PSP Go sa faca tran- 
zi^iile instantaneu sau mult mai repede - chestie pe care 
n-am reu$it s-o aflu. N-am putut experimenta nici multi- 
player-ul, care permite confruntari 2vs2 sau cooperarea 
a maximum patru jucatori legati intr-o re^ea wireless ad- 
hoc. Pacat ca nu se poate juca $i online! In rest, povesti- 
oara $i personajele mi s-au parut cam insipide, ?nsa pre- 
supun ca-i vor satisface pe maniacii intr-ale anime-ului. 
Tot ce pot spune este ca fanul TBS din mine a fost pe de- 
plin satisfacut de oferta $i ca mi-ar piacea sa vad un 
Valkyria Chronicles de PC, cel pu$in la fel de frumos $i 
complex precum varianta de PS3 $i neaparat cu multi¬ 
player hot-seat $i online. Deocamdata, apare la anu'VC III, 
tot pentru PSP. 


PSP 


A publica o strategie pe ture cu puternice ele- 
mente de role playing pentru PSP este ceva 
de-a dreptul surprinzator. Pe scurt, consola 
portabila a celor de la Sony este cheaia la capitolul stra¬ 
tegy, iar in condi{iile in care strategiile pe ture sunt din 
ce in ce mai rare $i mai pu^in populare fa^a de alte genuri, 
ma intreb ce fan al TBS-ului $i-ar cumpara un PSP special 
pentru acest joc? Niciunul, probabil, mai ales in condijii- 
le in care DS-ul celor de la Nintendo muste$te de strate¬ 
gy $i ofera $i o modalitate mult mai adecvata de control 
pentru acestea, grajie ecranului tactil, folosit cu succes 
chiar $i pentru RTS-uri sau jocuri de tip Tower Defense, 
precum Lock's Quest sau fantasticul Ninjatown - ca sa 
nu mai vorbesc de Advance Wars, care pur $i simplu nu 
are echivalent pe bietul PSP. Din fericire, abordarea $i 
amestecul de elemente al jocului fac oferta interesanta 
$i pentru cei care n-au prea incercat genul pana acum, 
iar fanii primului titlu din serie, exclusiv de PS3, ar putea 
fi mana{i intru cumpararea micujei console, daca n-au 
facut asta deja. Pentru cei care au deschis mai tarziu 
PS3-ul sau nu l-au deschis deloc, predecesorul lui VCII a 
facut valuri in mod meritoriu, hind un joc proaspat, ori¬ 
ginal, cu atmosfera $i gameplay nemaiintalnite pana la 
apari^ia sa, cu atat mai pu{in pe o consola. Daca Halo 
Wars a dat un model excelent de RTS pentru Xbox 360 
Valkyria Chronicles a facut acela$i favor TBS-ului pe 


Preferatul meu, tancul $i 
totodata mascota seriei 



PlayStation 3, plusand prin $arm $i unicitate, atat ca pre- 
zentare, cat $i in maduva ac^iunii. 

Undeva, Intr-un univers paralel 

In Valkyria Chronicles II, nudeul deosebit de inte- 
resant al predecesorului a ramas neatins. Vorbim de un 


Role Playing Turn Based Strategy plasat intr-o Europa 
fictiva, sfa$iata de un WWII alternativ, botezat Second 
European War. Daca prima parte se concentra pe con- 
flictul principal, in toata amploarea sa, sequel-ul muta 
camera pe Gallia, o tara mica $i neutra, prinsa la mijloc $i 
tavalita pentru importantele resurse de ragnit, un mine- 
reu folosit pe post de combustibil. La scurt timp dupa 


evenimentele din VK, in 
care se dezvaluia ca liderul 
{arii, arhiducesa Cordelia, 
avea stramo$i Darcsen (o 
rasa teribil de discriminate), 
apare o grupare rebela gal 
liana, hotarata s-o rastoar 
ne de la putere. Camera se 
muta pe Lanseal, o acade 
mie militara galliana, unde 
cei mai pro$ti din curtea 
jcolii, elevii dasei coda^e, 
se trezesc responsabili cu 
dezamorsarea situa^iei. De ce? Pai, jucatorul e pus in 
pielea co$uroasa a lui Avan Hardins, venit la academie 
pentru a afla cauza misterioasei mor^i a fratelui sau, care 
se treze$te repartizat ca jef al respectivei clase. §i, a^i 
ghicit bine, in $coaia, darcsenii sunt persecuta^i de cele- 
lalte etnii, astfel ca drama lui Avan se implete$te cu cele 
ale colegilor sai, iar acedia devin solidari in tentativa de 
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» cea mai accesibil >i totodata complex* strategie pe 
ture pe care am vazut o (Worms nu se pune) 

» prezentare audiovizual* fermecatoare 

► h*qi mici adesea recidate pe parcurs 

► fiuiditate intrerupta de comutarea intre harta tacti- 
cJ vederea 3D 

Un copil de exceptie al strategiei pe ture cu acfiunea la 
persoana a treia. cu elemente dragu(e de role playing 
(preluate din seria Persona, cu siqurant*), destul* profun 
zime *i totodat* foarte accesibil. Ii lipsefte amploarea, dar 
compenseaz* savoarea. 

Gen -P1H Produc*tor Seg. Distribuitor Sega 
Ofertant TNT Games ON-LINE 



Consol* 


ALTERNATIVE 


VALKYRIA CHRONICLES 

fitnd un ma unk de role pbymg v strategte pe ture cu o atmosferl m masura, nu 
pot spune c* fost* o aitemativ* ^*rat* la ceea ce ofer* Yaiuna Chronicles U de 
c*t in predecesorul s*u din p*cate dhponiM exclusiv pentru PS3 Dae* n aveti no- 
roc de aceste console, v* puteti refute cu un Worms. 
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I nainte de a purcede cu aceasta povestioara despre 
cavaleri nobili, varcolaci turba^i $i domnife cazute la 
datorie, trebuie sa va avertizez: nu am jucat niciun ti- 
tlu Castlevania pana acum $i, in afara unor informatii ge- 
neraliste, nu cunosc mai nimic despre trecutul glorios 
(sau nu) al jocurilor celor de la Konami. insa, conform 
spuselor producatorilor, Lords of Shadow ar fi trebuit sa 
reprezinte un nou inceput pentru serie, cu un fir epic 
„bland"cu noii veniji, numai bun pentru a ne transforma 
pe noi, ignoranjii neinforma^i, in fani infocaji Castlevania. 
Mai mult, s-a renunjat la dezvoltarea jocului in Jara 
Soarelui Rasare, iar pentru Lords of Shadow, Konami a 
apelat la un studio cat se poate de european, spaniolii de 
la MercurySteam, acelea$i minji confuze din spatele 
shooter-ului (mai pujin) horror Clive Barker's Jericho. 

Spuneam un pic mai devreme ca nu sunt la curent 
cu povestea din spatele seriei Castlevania. Chiar $i dupa 
ce am jucat Lords of Shadow, pot afirma lini§tit acela$i 
lucru. Firul epic este confuz, inconsecvent $i imprumuta 


aproape toate stereotipurile domeniului fantasy. Gabriel 
Belmont este un vrednic cavaler al Fra^iei Luminii, un soi 
de fanatici religion cu inten{ii bune, ale caror vieti sunt 
dedicate ocrotirii celor neajutoraji (crap!) in fa{a ame- 
ninjarilor venite din partea Lorzilor Intunecaji (double 
crap!). Gabriel este trimis de fra^ie pentru a incerca sa 
comunice cu sufletul nevestei sale (un pic cam deceda- 
te), care se zice ca ar poseda informatii neprefuite des¬ 
pre Lorzii Intunecaji (triple crap!). Astfel, neinfricatul ca¬ 
valer se avanta intr-o adevarata epopee, in care trebuie 
sa infranga tabara intunecata, in acela$i timp incercand 
sa-$i stapaneasca furia launtrica $i dorinja-i nestavilita 
de razbunare pentru moartea preaiubitei sale consoarte 
(steaming pile of crap!). 

Ldsand la o parte patetismul exagerat al firului 
epic, jocul ofera o campanie single player nea$teptat de 
lunga. in timp ce alte titluri action adventure cu greu 
depa$esc bariera celor zece ore de gameplay, 
MercurySteam s-a autodepa$it la acest capitol. 


Castlevania: Lords of Shadows ofera o durata totaia de 1 
joc de peste 20 de ore. Din pacate, aceasta campanie de 
dimensiuni apreciabile este impa^ita in niveluri foarte 
scurte, de 10-15 minute fiecare, ce fragmenteaza foart 
mult gameplay-ul propriu-zis. Aceste niveluri dau dov« 
da $i de inconsecvenfa la capitolul continuitate, Gabrie 
strabatand numeroase zone, cu treceri subite de la un I 
tip de decor la altul. Acum e$ti intr-o mla$tina, apoi intr 
un cimitir, imediat intri intr-un cuib subteran de paiani 
jeni $i ie$i intr-o citadeia labirintica. Pur $i simplu ai sen- 
za\\a ca producatorii au incercat sa diversifice jocul cul 
for^a, jucatorului nefiindu-i acordat destul timp pentru a 
se„acomoda"cu adevarat cu mediul inconjurator. Odata 
terminat un nivel, acesta poate fi revizitat oricand, anil- 
mite secjiuni nefiind accesibile decat in urma folosirii J 
anumitor upgrade-uri, dobandite mai tarziu in joc. ' 
Aceste upgrade-uri sunt, de asemenea, strans legate dfe 
sistemul de combat din Castlevania: Lords of ShadowJ 
La prima vedere, Gabriel nu este decat o noua co- 
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Cu Dumnezeu, inainte! 


REVIEW 


fi-am zis sa nu bagi degetele in priza? 


pie a lui Kratos, luptele din Lords of Shadow purtandu- 
se intr-o maniera asemanatoare cu cele din seria God of 
War. Exists insa $i cateva diferenje notabile, majoritatea 
foarte inspirate. Excepfie face folosirea trigger-ului L2 
(sau LT, in cazul gamepad-ului de Xbox 360) atat pentru 
pararea loviturilor adversarului, cat $i pentru evitarea 
atacurilor acestora (atunci cand trigger-ul este apasat $i 
este orientat stick-ul analog stang intr-o anumita direc- 
Jie). Este destul de incomod, mai ales pentru cei obi$nu- 
\\\ cu schema de control din God of War, unde stick-ul 
analog drept era folosit pentru eschiva. Dupa cum amin- 
team mai devreme, Gabriel i$i poate imbunataji armele, 
dintre care cea mai folositoare este fSrS urma de indoia- 
la crucea de lupta (Combat Cross). Departe de un simplu 
simbol religios, aceasta unealta este dotata cu tot felul 
de tai$uri ;i lanjuri extensibile, numai bune pentru a do- 
bori chiar $i inamicii periculo$i in doi timpi $i trei mi$cari. 

La inceput, Gabriel este capabil sa execute doar 
cateva combo-uri, dar numeroase alte astfel de combi- 
natii de lovituri pot fi achiztyonate mai tarziu, cu ajuto- 
rul punctelor de experienja castigate in batalie. Pe langa 
aceasta experien^a, inamicii doboraji emana $i sfere de 
energie magica neutra, pe care personajul principal le 
poate asimila in doua moduri. Energia magica neutra 
poate fi transformata fie in light magic, care poate fi fo- 
losita pentru a vindeca rSnile lui Gabriel, fie in dark ma¬ 
gic, capabila de a spori puterea armelor manuite de ca¬ 
valer. Aceste adSugiri de efect nu au fost implementate 
doar de amorul artei, folosirea magiei hind imperativa 
pentru a putea ie$i invingator din confruntarile impotri- 
va creaturilor ostile ce populeaza lumea din Castlevania: 


Lords of Shadow. De altfel, chiar $i 
pe cel mai u§or nivel de dificultate, 
va puteji a$tepta la o replica foarte 
consistenta din partea acestora. 

Din pacate, „originalitatea* po- 
ve$tii este reflectata $i in varietatea - 
tipurilor de inamici, in Castlevania, 

$i-au refacut aparijia trollii, gremlinii, 
paianjenii imen$i, varcolacii $i alte ti- 
puri de„vietuitoare"care pot fi intal- 
nite mult prea des in astfel de jocuri. 

Cele mai solide pot fi $i caiarite, aju- 
torul acestora fiind imperativ in 
anumite situajii pentru a progre- 
sa. Nu lipsesc nici secvenjele 
QTE (quick time event), realiza- 
te insa intr-o maniera originate. 

In aceste momente, doua cercuri 
concentrice apar pe ecran, unul dintre 
acestea mic$orandu-se constant. Pentru a 
efectua cored ac^iunea scriptata, trebuie apa 
sat orice buton in intervalul de timp care ince 
pe atunci cand raza cercului variabil de- a 
vine mai mica decat cea a cercului fix $i Ok 
se termina odata cu disparijia de pe 
ecran a cercului variabil. Explica^ia 
pare complicata, insa mecanica 
aceasta funcjioneaza bine $i adauga w 
o nota de originalitate unui joc care, w 
de altfel, nu are prea multe in comun Ik 
cu acest termen. Apar $i o serie de bo$i, E 


Ce cauji, drace, in Casa Domnului? 
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de dimensiuni apreciabile, luptele impotriva acestora fi- 
ind puternic inspirate din confrunt2rile impotriva colo$i- 
lor din Shadow of The Colossus. 

Pe langa lupta, crucea amintita mai devreme este 
folosita $i in timpul secvenjelor de platforming. Acestea 
se incadreaza insa in curentul de inconsecvenja carac- 
teristic jocului. In unele situajii, pot fi realizate anumite 
mi$cari spectaculoase, in altele, identice in teorie, aces- 
te manevre, in mod misterios, nu mai pot fi executate. 
Nici unghiurile fixe ale camerei nu ajuta, lipsa de expe- 
rienja a echipei producatoare cu acest gen de jocuri fi- 
ind evidenta. 

Grafica este insa capitolul la care Castlevania: 

Lords of Shadow straiuce$te cu adevarat. Pot afirma fara 
sa ma hazardez ca jocul celor de la MercurySteam se 
bate de la egal la egal cu God of War III din acest punct 
de vedere, depa$indu-l chiar in anumite momente. A$ 
indrazni sa merg pana la a desemna Lords of Shadow 
drept cel mai aratos joc multiplatform al anului 2010, 
bogatia de detalii $i shader-ele excelent folosite incan- 
tand retina privitorului. Castlevania este inca un titlu al 
carui aspect grafic ridica un mare semn de intrebare in 


privinja utility achiztyei ^ 

unei piaci video foarte m*r- y 

scumpe in detrimentul 
unei console PlayStation 3 
sau Xbox 360. 

f Y 

Nu acela$i lucru poate 
fi spus $i despre sunetul jo¬ 
cului, tras oarecum in jos de / „ 

lipsa de implicate emojio- £>' 

naia a actorilor care dau via- 
\a personajelor principale. j 

Avand in vedere ca in distri- Da i ochj mari aj , 
bujia lui Lords of Shadow fi- j. ft 

gureaza nume precum 
Robert Carlyle sau Patrick 

Stewart (oui, oui, Jean-Luc!), ma a$teptam la o perfor- 
manta actoriceasca mult peste cea prezenta in acest joc. 

Astfel, Castlevania: Lords of Shadow este un titlu al 
contrastelor: exceleaza la unele capitole (precum aspec- 
tul grafic sau sistemul de lupta), dezamagind atunci 
cand vine vorba de poveste sau anumite elemente de 
gameplay. Ca o parere personal, daca sunte^i un proas- 


pat dejmator al unei console HD, Lords of Shadow ar 
trebui sa se numere printre primele achizi{ii pentru 
aceasta. Controlul este indeajuns de simplu pentru a fa-1 
miliariza incepatorul in ale consolelor cu gamepad-ul, in 
timp ce grafica este numai buna pentru a etala puterea j 
de procesare a proaspat achizilionateujucarir. 

■ Cosmin Aionifi 


► grafica, grafica iar grafica 

► multe ore de joc 

► combo un mii $i stele fidii 

► mult prea stereotipic 

► nivelurile sunt prea scurte >i inconsecvente 

► voice acting dezamigitor 


De>i nu stralucejte, C:LoS este recomandat incepltorilor 
in ale jocurilor pe console sau inraitilor genului. 


Gen Actjon/Advcnt it Product or v n urySteam trneOJinnmto^TVi Produ 
Distnbuitor jnarr Ofertant Marat ON-UNE * w. * mamtjp/tastievdiM 


Gabriel Belmont, 
chevalier extraordinaire! 


ype Xbox 360) 


Consoli -iayStation 


GOD OF WAR III 

sllevama vi exaspereazl nemedwl poarti numele God of 
aptolefe la tare lords of Shadow virtue sum reali/ate w 
de la Sony Santa Monica 
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Crima pe platoul 
defilmare 


D aca ai fi regizor de film $i ar trebui sa filmezi, zi 
de zi, telenovele tembele, nu-i a$a ca te-ai plic- 
tisi? Cum ar fi, insa, daca Rosalinda i-ar infige cu 
adevarat cutitul in spinare sotului infidel, chipe$ul Juan 
de Chupacabra? Nu-i a$a ca ar fi mult mai distractiv $i ai 
plange $i mai tare? Dar daca s-ar ucide intre ei cu adeva¬ 
rat? Ei bine, in acest caz, telenovele s-ar transforma, pro- 
babil, in bai de sange cu circuit inchis, iar eu tot nu m-a$ 
uita. Chiar $i acum, e suficient sa comut pe aaacaaa- 
saaaa... $i sa vomit. Sunt un sensibil, n-ai ce-i face. Insa 
pentru un thriller cu acelea$i premise, parca a$ scoate un 
leu din buzunar... 

Motor! 

Bloody Good Time merge pe aceea$i rejeta, shoo- 
ter-ul de tip multiplayer lansat recent de Ubisoft oferind 
senzafii tari similare, dar mai amuzante, indusiv ca pre- 
zentare. Odata ajuns pe platoul de filmare, tu, actor cu 
perspective, poji alege sa interpretezi oricare dintre per- 
sonajele prezente in scenariu, fiecare cu farmecul sau 
aparte. Bagaboanta, dovn, derbedeu, gangster, poji ale¬ 
ge sa fi ce vrei sau iji place mai mult, insa orice ai alege, 
nu o sa prime$ti nimic deosebit in schimb, cum ar fi nis- 
caiva abilitati speciale. E^ti diferit doar ca infa{i$are, insa 
varia^iunea gameplay-ului este data de combinajiile ce 
pot fi realizate intre arme $i gadget-uri. Po{i cara patru 
gadget-uri $i arme in acela$i timp, insa po{i utiliza doar o 
arma $i un gadget pentru o singura^crima", in condole in 
care avem la dispozijie mitraliere, pu$coace, topoare, cu{i- 

Raspuns incorect! Urmeaza 

J noua intrebare ^ 





te, chiar $i seringi. Din partea gadget-urilor, avem o serie 
de unelte care incetinesc victima, o dezorienteaza sau o 
atrag in capcane. Depiride numai de tine s£ g3se$ti com- 
binajia ideala, insa fieccte combinafieofera un rezultat 
mai mult decat multumKor, atunci cand este reujita. 

Cu o singura excepfie, modurile de joc sunt deose- 
bite, iar habile imita platouri de filmare cu teme 
Hollywoodiene diferite, cum ar fi o Vila pe plaja, un cazino 
din Las Vegas sau o casa bantuita. Denumit Hunt, princi¬ 
pals mod de joc din Bloody Good Time aduna o mana de 
actori la un loc $i da fiecaruia propria Jinta de urmarit, cu 
menjiunea ca fiecare vanator este, la randul lui, vanat de 
un alt actor. Mai avem modurile Deathmatch, unde e care 
pe care, Elimination, unde trebuie sa elimini to{i inamicii 
de pe harta ca sa ramai singur in parcare, $i Revenge, 
unde {intele sunt alocate in func^ie cine pe cine omoara. 
Punctajul este dat de modul creativ in care ucizi, arma pe 
care o folose$ti mai des, ba chiar $i de umilirea victimelor 
dupa ce au fost lichidate, daca se poate. 

Chestiunea e ca nu po{i ucide chiar pe oricine iti 
iese in cale. Pe fiecare platou de filmare exista agenji de 
paza care patruleaza in lung $i-n lat, electrocutand imedi- 
at pe oricine este vazut command o crima. Prin urmare, 
trebuie sa-{i vanezi prada de la distant §i sa pande^ti 
momentul cel mai prielnic eliminarii ei, preferabil intr-un 
loc ferit de ochii lumii. Lucrurile se complica $i mai mult 
atunci cand foamea, lipsa somnului $i WC-ul i$i cer drep- 
tul. Daca indicatorii ce reprezinta fiecare nevoie in parte 
sunt la un nivel foarte scazut, i{i pierzi o parte din talentul 


flti 
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Daca nici asta nu-i ummotiv 
suficient.sa.incerci jocul*. .. 1 
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Ceva bun pentru tine, papule 


REVIEW 
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actoricesc ^i dai de banuit. Dar aten^ie cand i{i satisfaci 
nevoile, mai ales la buda, pentru ca urmaritorul tau pri- 
me^te un bonus gras atunci cand te suprinde cu pantalo- 
Bn vine, ca sa dau doar un exemplu. Sa tot razi, nu alta. 

Bun dar... 

"bloody Good Time este un joc de tip multiplayer, 
insa dispune $i de un tutorial bine pus la punct, astfel in¬ 
cat sa invefi cat mai u$or toate $mecheriile $i cotloanele 
ha^ilor. Dupa ce ai intrat pe net, insa, s-ar putea sa ai par¬ 
te de surprize mai pujin piacute. Sunt foarte pujini cei 
care il joaca online, iar de foarte multe ori cand intri intr-o 
hora mare, constaji ca nimeni nu a invajat sa l joace ca la 
carte $i se duce totul naibii. Pentru ca Bloody Good Time 
nu este Call of Duty sau Quake, ci un joc complex care 
cere multa aten^ie $i rabdare. Daca toata lumea ar indepli- 
ni macar aceste cerinte, rasplata ar fi, garantat, mai mult 
decat satisfacatoare. 


Stop cadru cu ranjet 




v 


+ ► atragator ca grafica 

► gameplay variat 
► ieftin 

► ii lipse^te o comunitate care sa I sprijine 
► mul^i nu se obosesc si invele regulile distrug 
expenenta 

Bloody Good Time devineo expenenta excelenta, chiar foar 
te satisftcatoare, numai atunci cand toti actorii se prezmti ji 
pe platou cu scenariul inv^tat aproape in int reaime pe di WM 
nafara. Daca nu ai rabdarea >i vomta sa invetnucrun noi, 
deosebite. Bloody Good Time n are nkio treablcu tine. 

Gen a im Producator Outetlx Distributor > yjft 
Ofertant <e steamy #wed.« ON-LINE oodyyoodltmegamfnjm 
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HITMAN: BLOOD MONEY 






















Cine vrea sa fie vanzator? Cine, cine? 


H ai s3 mai incercam o data: .Cine vrea sa vanda 
obiecte magice? Cine, cine?" Cat de mult con- 
teaza un cuvant in plus pus unde trebuie. Mulfi 
ar spune ca suntem sufocafi de reclame, imagini, moda, 
eu a$ spune mai repede ca a$a suntem construifi. Luafi, 
de exemplu, tofi morcovii din debara/frigider sau de un- 
de-i (inefi voi (cei care nu au morcovi sunt exmatriculaji 
pana la urmatorul numar LEVEL), spaiaji-i pe to;i atat de 
bine incat sa nu mai trebuiasca sa fie cura;a;i $i puneti-i 
intr-un vas, ales pe masura, adanc, dar frumos. A$eza;i 
vasul in mijlocul mesei, la bucatarie, in sufragerie, nu 
conteaza, $i a^teptati. Daca sunteji singuri in casa, o sa 
afteptafi ca fraierii, dar, daca mai trSiefte cineva cu voi, 
ve;i injelege imediat cat de mult inseamna imaginea, re- 
dama. Chiar daca n-au mai mancat un morcov de ani, 
sunt convins ca majoritatea va incerca cel pujin unul. 

Pe acela$i principiu a mers $i Carpe Fulgur, o firms 
necunoscuta pana de curand, care a decis ca cea mai 



afacere dintre afaceri este traducerea Indie-urilor japo- 
neze, dupa care a inceput sa bata la u$i:.LucrSm la un 
project deosebit, dorim sa localizam un indie japonez.. 
.Zdrang", se auzi u$a unei 
publicafii al carei nume 
nu ne mai intereseazS. 

....in careofetija incear- 
ca sa puna pe picioare un 
mic magazin $i sa plSteas- 
ca datoria pe care tatai ei 
a lasat-o.. ."„Serios? Poftiji 
intra;i, spunefi-ne mai 
multe" spuse Eurogamer-ul. 

.... de$i parecopilaros, 
universul $i povestea sunt 
intr-o oarecare masura 
culte, de exemplu recupe- 
ratorul este o zanS, care, 


de$ i o ajuta pe Racet, nu i$i poate ascunde disprejul fa \a 
de rasa umana. Ea fixeaza ratele sSptSmanale (din ce in 
ce mai mari) $i o ameninja pe feti;S ca i$i va pierde casa 


68 LEVEL 01|2011 


www.level.ro 




Cavalerii de plastic sunt printre cei mai ufori combatanti fi o sursa 
foarte buna de experienfa. O sa-i iubiti. Multi dintre ei au scobitori la 
ei. Un ingredient interesant. 
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Printre crengile unui copac. Racet fi Tear urmea- 
za eroul peste tot, dar nu participa la lupte, doar 
il salveaza in caz ca viafa lui ajunge la 0. 
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dacS nu le va acoperi (ce (i-e fi cu re- 
damele la band)...".Extraordinary 
spuse Edge„Ave(i fi poze?"„Sigur cS 
avem, jocul a fost lansat in Japonia fi 
are deja o baza serioasS de fani!"Nici 
nu mai conta daca jocul a avut succes 
sau nu, daca avea fani sau nu, ce a 
contat a fost faptul ca acum produsul 
era pe masa, era vizibil fi facut intere¬ 
sant exact pentru oamenii interesafi. 

Cu 18 zile inainte de lansare, Carpe 
Fulgur vanduse deja 25 000 copii nu- 
mai din precomenzi, o realizare incredibila, care i-a fi fa- 
cut sa spuna ca vor continua sa localizeze jocuri de nifS 
japoneze. ii mai afteptSm cu piacere. 

KonichiwaU! 

Cei dintre voi care ma cunosc deja, din ce am tot 
scris in revista, ftiu foarte bine ca un astfel de morcov e 
de fapt friptura pentru mine. Simulator economic, RPG, 
inovajie, ambalaj japonez, ura, am spus, fara sa am cum 
sa prevad dificultatea infelStoare sau mai bine spus 
nonlinearitatea infelStoare a jocului. RacetTear, Tear este 
numele zanei, te lasa sS vinzi, sa cumperi, sa pierzi tim- 
pul sau sa alergi prin temnije (dungeon-uri) in ce ordine 
vrei tu. Dupa care te lovefte cu scadenfa... Temnije e un 
fel de a spune pentru ca locurile prin care eroii angajaji 
de Racet se plimba, lupta fi cauta obiecte magice, ingre- 
diente sau comori sunt foarte variate, de la paduri pana 
la poduri... Spuneam ca... te lovefte cu scadenfa sau ifi 
fixeaza o rata imposibil de atins. Asta la prima vedere, 
pana realizezi ca de fapt magazinul e mult mai impor¬ 
tant aici decat aventura, iar Racet avanseaza in nivel fi 
abilitaji (comerciale) mult mai frumos fi mai interesant 
decat eroii (ca luptatori). Alt lucru pe care nu l-am infe- 


*-- j • ^ fttirjprf, 

Printesa Alouette incearca sa negocieze un pref nesimtit. Singu- 
rul client care ar plati aproape oricat pentru obiectele pe care i 
se pun pata. Atentie insa, restul clientilor sunt mofturofi fi in caz 
de incercafi sa-i pacalifi fi isi dau seama, pot duce vorba in oraf. 


les, mai mult pentru ca a$a mi-a fost condijionatS min- 
tea de majoritatea jocurilor, a fost faptul cS aici, dacS 
ajungi sa pierzi (sS intri in indisponibilitate de platS), nu 
e sfarfitul lumii, Racet se.preface"ca a visat tot ce ai fa- 
cut pana acum, ifi pastreaza inteligent nivelul la care a 
ajuns f i obiectele din acel moment fi te arunca la ince- 
putul jocului. De fapt, jocul e clar conceput in afa fel in¬ 
cat sa nu po;i sa-l termini din prima trecere, o idee ne- 
maiintalnitS pana acum de mine fi foarte descurajanta 
daca nu cunofti secretul. Am fost atat de frustrat in ob- 
sesia mea de a face totul perfect, incat aproape am re- 
nunfat la joc. Dupa ce mi-a trecut insa, am inceput sa 
vad totul cu al;i ochi f i, in timp, RacetTear a reuf it sa ma 
captiveze cum nu a mai facut-o de mult un RPG. 

Moshi moshi! (Nu mushi mushi) 

Privind imaginile, poate va vefi intreba ce este de 
facut in acest joc, de unde vine varietatea? Pai... pe lan- 
ga povestea oarecum aleatorie, incantatoare fi intere- 
santa despre care nu o sa va spun nimic, in RacetTear 
managementul e dus la rang de arta. In timp, ajungi sa 
negociezi prefuri, sa preiei comenzi, sa cumperi, sa in- 
fluenjezi (oarecum) piaja, ba chiar sa recunofti oamenii 
$i cam cat o sa piateasca fiecare pen¬ 
tru un anumit lucru. Te vei ocupa de 
atmosfera magazinului, plasamentul 
produselor (cele din vitrina fiind cele 
care vor atrage un anumit tip de 
cumparatori) $i susjinerea stocului. 
Asta pe de o parte, pentru ca pe cea- 
lalta parte ai de intrejinut rela^ii cu 
oamenii ora$ului, cu ghildele, dar 
mai ales cu eroii, carora trebuie sa le 
ca$tigi respectul/increderea pentru a 
putea fi angaja^i. Eroii trebuie §i ei 
echipa^i, iar cele mai bune arme, ar- 
muri, fulare, nu se gasesc la orice 
col; de strada. Ingredientele gasite 


in pivnije (dungeon-uri) o sa devina rapid cele mai im- 
portante obiecte pentru ca i;i vor deschide calea (prin 
combinarea lor cu alte obiecte) spre alte piese de echi- 
pament mult mai puternice. E suficient sa spun ca la un 
moment dat veji ajunge sa avefi mai multe opjiuni de¬ 
cat timp, pentru ca aici timpul inseamna bani, iar orice 
acjiune costa. 

0 alta parte ciudata a acestui joc este ideea de a 
dezvolta doar jumatate din poveste pe parcursul lui, 
cealalta jumatate continuand dupa ultima plata $i gene- 
ricul de sfar$it. Eu, de exemplu, am reu$it sa termin jocul 
dupa a patra incercare din doua treceri (am ajuns doar o 
data in imposibilitate de plata) §i multe save-uri $i load- 
uri, datorate obiectelor (gasite) $i cererilor oarecum ale- 
atorii, dungeon-urilor dificile, dar $i liniarita;ii ascunse/ 
impuse in spatele tuturor acestor ac;iuni (asta daca vrei 
sa termini din cat mai pujine treceri, ca altfel jocul nu i;i 
impune nimic). A$a se face ca Racet a mea avea doar le¬ 
vel 20 cand am terminat, din 50 maxim posibil, $i nu ca$- 
tigase de partea ei decat 3 din cei 8 eroi, eventual, dis- 
ponibili. Nu ca nu m-ar fi interesat, dar pur $i simplu 
povestea $i experienja nu avanseaza cu aceea$i viteza 
cu care joci. Dupa generic, jocul se transforma intr-un 
sandbox adevarat $i e$ti lasat sa faci tot ce-;i taie capul. 
Dar nu numai povestea continua, opjiunile se diversifica 
in continuare, item-urile $i ingredientele cresc $i ele in 
nivel, beciurile devin din ce in ce mai grele. 
Impresionant. Ittekimasu! 


► simulator de magazin 

► povestea 
t farmecul 

»frustrant la inceput 

► sunetul mai putea fi finisat 


RacetTear este un joc fermecator, inteligent deosebit De 
neratat pentru cei cirora II s a aplecat in urma pkxi din ce 
in ce mai abundente de titluri genence cu miros de plastic. 


Gen IMEcom/ Producator yua' ■ Distribuitor 
ONLINE carpeMgurcorri/raetiedf 


Athlon XP 01700- Memone > 1 MB RAM 




Sincer, mocheta nu-mi place, dar era cea mai scumpa pe care o aveau. 
Ce {i-e fi cu fi{ele astea. Automatele din coif fac minuni, pacat ca nu 
negociaza fi pretul. 
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Europe 1200 

Mod pentru Mount & Blade: Warband [pe DVD] 





E urope 1200 este un mod care incearca s5 recree- 
ze Europa secolului al Xlll-lea, reprezentand o 
muljime dintre facfiunile vremii, cu unelte $i 
unitaji de lupta specifice, fie ca este vorba despre legen- 
darii cavaleri teutoni sau englezi. Din acest punct de ve¬ 
dere, Europe 1200 este un mod extrem de.stufos". 

Exists peste 20 de factum corect redate din punct 
de vedere istoric, ce lupta pentru supremajie pe o mare 
harta a Europei, la fel de realist reprezentata. Infa^i^area 
personajului interpretat $i a armatelor poate fi radical 
imbunata^ita, mul^umita ofertei generoase de armuri $i 
diversita^ii acestora, data tocmai de numarul mare de 
faqiuni prezente la apel. lar pentru ca Europe 1200 este 
un mod fidel realismului, fiecare nobil a fost botezat 
dupa figuri reprezentative pentru facjiunile reale ale vre¬ 
mii. Exists chiar $i o lists de bannere din care putem ale- 
ge pentru a da $i mai multa personalitate fac^iunii alese. 

De asemenea, ni se pune la dispozijie un sistem 
simplist de management al regatului $i putem provoca 
lorzi, ba chiar $i regi la dueluri amicale, aspect ce da un 
plus de savoare experienfei de joc. De fapt, Europe 1200 
exceleaza la capitolul lupta unu la unu, la fel cum o face 
$i jocul care il gazduieste. 

Lista noutajilor mai include 22 de tovara$i noi nu- 
mai buni de recrutat (indusiv Robin Hood, de mare aju- 


tor $i de efect in 
fruntea arca$ilor 
englezi), precum $i 
lupte reaiiste in 
contexte diferite, 
precum cea in care 
porji stindardul francez de-a lungul istovitoarei campanii 
impotriva Imperiului Roman. Printre altele, pofi face loot 
in mod automat, de unde rezulta ca vei progresa mai ra¬ 
pid, iar infanteri$tii pot„fura"sulijele din mainile osta$ilor 
caiare ce le ataca poztyile, crescand moralul armatei din 
care fac parte $i impiedicand cavaleria sa domine excesiv 
luptele purtate in spajii deschise. 

Harta foarte detaliatS din Europe 1200 permite ex- 
plorarea unei zone intinse $i cuceriri numeroase. 

Razboiul este pretutindeni, avand in vedere numarul 
mare de fac^iuni prezente pe ea $i, orice facjiune ai alege 
sa sprijini, vei fi apoi inconjurat de pericol la tot pasul. in 
principiu, cel mai apropiat vecin i{i poate deveni imediat 
cel mai crancen du$man. Marea problema este ca unele 
quest-uri nu funcjioneaza, pentru simplul motiv ca 
obiectul acestora pare sa lipseasca cu desavar$ire din lo- 
cul in care ar trebui sa fie. in rest, sunt sigur ca versiunile 
ulterioare vor cizela porjiunile cu probleme, eliminand 
bug-uri $i imbunatajind sistemul de management, mai 


ales din punctul de vedere al func^ionalitS^ii. 

Prin urmare, Europe 1200 este un mod de reco¬ 
mandat oricSrui fan al jocului Mount & Blade: Warband, 
pentru ca este distractiv $i vine cu o tema proaspata. Mai 
mult decat atat, le ofera amatorilor de lupte medievale o 
experienja de durata. Apropo, v-am spus ca puteji cSIS- 
tori $i lupta pe mare? 




A u existat purine incursiuni de tip single player in 
materie de gameplay pentru jocul Halo: Combat 
Evolved, insa mai toate au fost simulacre ale misiunilor 
originale, simple harji sau incercari nereu$ite. Totu$i, se 
poate, lucru demonstrat de Project Lumoria: Episode 1, 
o campanie solo deosebita, lansata de curand la apa de 
catreTM Mapping Team. Daca v-a piacut campania ori- 
ginaia, nu vrefi sa rataji acest mod. 

Project Lumoria ne trimite in anul 2525, la ince- 
putul razboiului dintre oameni $i extratere^trii 
Covenant, cand oamenii de $tiinja au descoperit o 
noua planeta. Lumoria nu este insa o planeta oarecare, 
iar proprietarii ei de drept se grabesc sa-i captureze pe 


intru$i. Misiunea ta, pre¬ 
cum $i a celorlalp 
trupe^i ODST trimi$i ul¬ 
terior pe planeta, este 
sa-i salvezi pe oamenii 
de $tiin{a cu pricina. 

Lumoria este un in- 


solda^i vorbare^i in ajutorul tau. 

Mediul de joc este foarte bine realizat, echipa din 
spatele mod-ului impingand limitele engine-ului 
Sapien. Project Lumoria se lauda chiar $i cu efecte de 
iluminare mult imbunatajite, nu doar cu spajii mai largi 
de joc. La polul opus, Al-ul are tending (ca in orice joc 
Halo, de fapt) sa mai cake $i stramb, iar voice acting-ul 
este incredibil de prost realizat. Pacat, pentru ca altfel 
Project Lumoria este un mod extrem de interesant $i de 
distractiv. Intr-un cuvant: recomandat. 


treg nivel, comparabil, ca dimensiune $i porjie de pac- 
pac, cu oricare dintre nivelurile originale. La fel, lupta 
este purtata intr-o maniera dasica. De-a lungul misiu- 
nii, eroul da piept cu tot felul de inamici $i vehiculele 
acestuia, inclusiv nave de desant, care toarna cu lighi- 
oane Covenant gata sa te cureje. Din propria ograda, 
e$ti ajutat de navele 
Pelican, care mai scapa 
cate o mana de 
meseria^i ODST sau 


Project Lumoria: Episode 1 
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Cube 2: Sauerbraten 


S auerbraten sau Cube 2, cum prefera mulji sS-i spu- 
na, a fost gandit initial ca un remake al jocului origi¬ 
nal, iar din 2004 $i pana in zilele noastre a fost constant 
imbunStajit, atat din punctul de vedere al gameplay- 
ului, cat $i vizual. La baza, Cube 2: Sauerbraten este un 
FPS foarte alert $i antrenant, ce vine cu suficient de mul- 
te moduri de joc pentru a capta atenfia, trei modele de 
jucator, harji excelente §i diverse tipuri de arme. Insa 
afacerea devine §i mai interesanta odata ce afiam ca, pe 
langa habile ce vin la pachet cu el, exista un editor co¬ 
op ce permite editarea harjilor online, in timp real, aia- 
turi de al{i jucatori. Unde a{i mai intainit asta? 

De asemenea, fanii dasicului Unreal Tournament se vor 
bucura sa descopere o harta Instagib din jocul care a de- 
finit genul, in timp ce amatorilor de Counter-Strike le-a 
fost rezervat un remake pentru dust2. 

Rulat cu detaliile la maximum, jocul arata extrem 
de bine, texturile detaliate transformand vanzoleala de 
pe fiecare harta intr-o cursa de piacere. Muzica, la randul 
ei, este excelenta, mai ales pentru un joc de acfiune gra- 


men^ionate CTF (Capture The Flag), Instagib (unde, la fel 
ca in UT, jucatorul moare dintr-un singur foe) $i 
Teamplay (echivalentul moduluiTeam Deathmatch). 
Despre modul co-op de editare in timp real am pomenit 
deja, deci nu va mai ramane decat sa pune^i la punct $i 
ni$te servere, chestie foarte u$or de realizat. 

Insa chiar $i ca engine, Cube 2: 
Sauerbraten este suficient de pu- 


ternic pentru a sta la baza realizarii unui FPS nou, com- 
plet diferit, iar ca joc de sine statator, este o experienja 
mai mult decat piacuta. Daca scoatem efectele sonore 
enervante din ecuajie, am putea spune ca-i aproape 
perfect. Este aratos $i se descurca foarte bine pe confi- 
gurafii de sistem slabe, mai ales daca„umbiam" pujin $i 
la detalii. 


www.sauerbraten.org 


rialele video de pe YouTube. Totu$i, va sfatuiesc sa vizitafi 
mai intai site-ul oficial, unde veji descoperi nu doar ma- 
nualul, dar $i o comunitate extrem de mare. 

Un alt aspect important al jocului este ca poate fi 
jucat pe configura^ii de sistem mai pu{in performante 
(sunt suficiente un procesor AMD Athlon 64/Pentium 4 
$i o placa video cu suport OpenGL), indiferent de siste- 
mul de operare. Iar cand te gande$ti ca mai este $i gra- 
tuit, parca nu-ji vine sa crezi. Aeronavele sunt frumos 
modelate, iar peisajele $i aeroporturile corect reprezen- 
tate, de unde rezulta ca s-a muncit enorm de mult la el. 
Este drept ca mai sunt multe aspecte ce se cer imbuna- 
tatite, mai ales din punctul de vedere al func^ionalita^ii 
aparaturii de bord, dar per total, Flight Gear este un titlu 
de neratat pentru pasionaji, fie ei cunoscatori sau ama- 
tori ai zborului cu motor. 


www.f1ightgear.org 


Flight Gear 


F light Gear este un simulator de zbor gratuit, asema- 
nator cu Microsoft's Flight Simulator, deoarece ne 
permite sa zburam cu un numar foarte variat de avioa- 
ne, elicoptere $i alte zburatoare. Jocul include peste 200 
de modele, majoritatea cu panouri complet 3D $i piese 
mobile, scena hind completata de replici fidele ale mul- 
tor aeroporturi reale. Mai exact, peste 20 000, cu piste 
corect amplasate $i marcate, indusiv cu instalajii de ilu- 
minare la apropiere. Peisajul include, de asemenea, la- 
curi, rauri, drumuri, cai ferate, ora$e, vegetate etc. 
Luminile de la sol sunt concentrate in marile aglomerari 
urbane ce au ca baza harp reale, dar pand $i farurile ma- 
$inilor sunt vizibile pe autostrazile importante. In acest 
fel, zborul de noapte este mai realist, permi^nd locali- 
zarea mai facila a ora$elor $i a autostrazilor, ce pot fi uti- 
lizate ca puncte de reper. 

Pe langa toate acestea, jucatorii pot descSrca pei- 
saje noi sau achiztyona DVD-uri cu intreg mapamondul 
de pe site-ul oficial. Inainte de toate insa, Flight Gear 
este un simulator bazat pe trei modele dinamice de zbor 
ce simuleaza cu precizie zborul unui avion. Astfel, juca¬ 
torul se poate bucura de realitatea zborului $i din fa{a 
calculatorului, cu orar zilnic exact $i pozitionare corecta 


a Soarelui, Lunii, stelelor $i planetelor, in func^ie de mo- 
mentul zilei $i data. 

Pentru inceput, trebuie sa alegi un model de avion 
sau elicopter din imensul hangar al jocului. Toate sunt re¬ 
plici exacte ale modelelor reale, lista induzand atat aero- 
nave de agrement, cat $i uria$e avioane de pasageri. 
Chiar $i avioane Concorde, inainte de a decola insa, este 
necesara citirea manualului, pentru ca de aici lucrurile se 
complica. Numai cand te uip la cate butoane $i manete 
trebuie sa acjionezi ca sa decolezi dintr-un punct A $i sa 
aterizezi intr-un punct B in siguranja, te ia cu dureri de 
cap. A^adar, sa nu va speria{i daca primul vostru zbor 
este un dezastru. Sunt multe de invajat, dar $i satisfaejii- 
le pe masura. In acest sens, de un real ajutor sunt $i tuto- 
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tuit. Singura nemultumire este legata de efectele sonore 
din joc, cum ar fi grohaiturile enervante ale jucatorilor 
care crapa, ce devin insuportabile dupa o perioada inde- 
lungata de joc pe o harta aglomerata. Noroc ca avem fizi- 
ca foarte bine implementata $i ac^iune furibunda. 

Dintre modurile de joc oferite de Cube 2, merita 
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ZBOARA, BA! 


D in pacate, X-Wing Alliance are o problema 
majors cu placile video din noua generate 
(unde prin w noua w ma refer la ce au scos ATI 
$i mai ales NVIDIA in ultimii cinci-$ase ani). Drept ur- 
mare, va puteji trezi in situajia dubioasa in care o 
*vechitura"din '99 face mai multe nazuri decat 
Crysis. Alliance e un mare mofturos $i stramba urSt 
din nas cand vine vorba sa ruleze corect pentru un 
om nou, cu o placa video noua $i drivere noi. Pe 
scurt, versiunea accelerata grafic a lui Alliance e 
aproape de nejucat tinand cont de prostul obicei al 
obiectelor (in principal navele de zbor) 3D de a se 
face nevazute atunci cand le iei in colimator. II pu- 
teti juca in mod software (nu arata rau, dar pun pa- 
riu ca la vremea lui v-aji ofticat ca nu-l puteji buto- 
na cu detaiiile la maximum) sau sa continual 
lectura. Cum principal grija a celor de la NVIDIA e 
ca noi sa otyinem doua frame-uri in plus in STALKER 
cu driverele cele noi ale imparatului, problemele 
unui anonim ca Alliance (sa vedeji cat le a luat sa 
rezolve problema disparitiei texturilor din 
Neverwinter Nights 2 pe placile 8800) au ramas ne- 
rezolvate pana cand un individ cu prea mult timp li¬ 
ber s-a jucat cu un hexeditor $i a rezolvat problema 
modificand executabilul jocului. Operajiunea nu e 
foarte complicata pentru indivizii care i$i petreceau 
weekendurile manarind save-uri cu DiskEdit-ul, dar 
cum nu to(i au chef sa ia la mana executabilul $i sa o 
arda relaxat in hexa, acela$i omu$or bine intenjio- 
nat a produs un mic utilitar, XWA Hacker, care modi- 
fica automat executabilul $i rezolva elegant $i rapid 
problema. 0 alta hachi^a a lui Alliance ar ft corupe- 
rea fonturilor in rezolujii mai mari de 640x480, dar 
ea se rezolva foarte simplu descarcand fonturi alter¬ 
native de pe lucasfiles.com. 


Pe aripile Imperiului 


A m vazut lumina zilei cu 18 ani inaintea lui 

Phantom Menace, ceea ce inseamna ca am ca- 
patat microbul Star Wars in urma unui contact 
prelungit cu trilogia original. Pe atunci decrepitul 
Palpatine, un mo$ulica palid, dar me$ter mare in manui- 
rea For^ei, daduse deja catania jos din pod. 
Distrugatoarele imperiale brazdau spatiul cosmic intru 
starpirea ve$nica a rebeliunii, haiducul Yoda, acel 
Terente ilegalist, mic $i verde al For(ei, i$i facea veacul 
prin mla$tinile neprimitoare ale Dagobath-ului, iar 
Vader, albul cu vocea lui Thulsa Doom, era proverbialul 
tata befiv cu Forja grea care nu privea cu ochi buni noul 
anturaj al Fiului Risipitor de Forja, Luke Skywalker. De$i 
intr-un final DarthJ'm your father" Vader a taiat cel mai 
gras bou din grajdurile imperiului in cinstea reintoarcerii 
la For^a a lui Luke, timp de aproape trei filme l-am consi- 
derat un tip cool, hotarat, ordonat, cu principii $i un 
scop bine definit. Pacat ca singurul moment de siabiciu- 
ne al Omului Vader a dus la prabu$irea Imperiului $i a 
demolat un mit, dar casca lustruita in care se oglindeau 


exploziile jucauje ale X-Wing-urilor va ramane intot- 
deauna intiparita in sufletele noastre. RIP Darth Vader... 
Eh, adevarate vremuri bune pentru fanii Star Wars, vre- 
muri excelente pentru fanii Star Wars cu PC. Pentru ca 
mulsul francizelor e un obicei stravechi, transmis din 
corporate in corporate pana in zilele noastre. Cu deost 
birea ca, pe atunci, mulgatoarele erau atent selecjiona- 
te, erau de preferat degetele finufe $i dibace, iar mai 
marii grajdurilor manifestau o deosebita grija pentru 
ugerul sensibil al francizei $i incercau, pe cat posibil, sa 
protejeze animalul sperios, gata oricand sa rastoarne 
$u$tarul pixelat cu copita, de haitele de critici infometat 
Nu sunt chiar sigur ca exista o etica solida a mulsului, ft- 
ind totu$i vorba de afaceri, dar avem seria X-Wing, serial 
Dark Forces, seria Jedi Knight, seria KotOR (ave{i drepta 
te, KotOR are de-abia $ase ani$ori, nu poate ft numit un 
clasic retro, dar am simjit nevoia sa l pun $i pe el pe lis-j 
ta). Acum comparati-le cu portable de mantuiaia ale se 
riei Force Unleashed sau cu orice produs Star Wars apan 
rut pe piaja in ultimii cinci ani $i incercati sa-mi spuneH 
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are under attack bv Imperial Star Destroyers! 
tfifceUGsiue maneuuers. Launch the X-Uing fighter 


Tripla Alianta J 

Ce a transformat un w banal" produs Star wtfs, o 
aparenta incercare de a profita de pe urma unei trilogii 
vechi de un deceniu, in idolul unei gen£ra{ii de impati- 
miti ai zborului spatial? Cel mai la indemana raspuns ar 
ft intetesul acordat de producatori (care aveau, totu§i, 
un nume de aparat) jpcului in sine $i faptu^ca nu au por- 
nit de la ideea ca doar succesul filmelor le va vinde jocul. 
Sigur, o oarecare familiaritate cu universul Star Wars 


mm mm 

SHLDS DM 


sporea placerea u^ura imersia jucatorului in universul 
simulat, insa X-Wing putea ft gustat bine-mersi $i de in¬ 
divizii pe care capodopera lui Lucas i-a lasat reci. De 
exemplu, de$i, cum va spuneam mai devreme, am capa- 
tat microbul Star Wars in urma vizionarii filmelor, boala 
adevarata m-a lovit de-abia dupa ce am trecut de cateva 
ori prin X-Wing $i Tie Fighter. Mai mult, acum, cand pri- 
vesc cu al{i ochi trilogia original (am facut un maraton 
sa ma conving, ^i m-am stricat de ras) $i imi sar in ochi 
toate stangaciile, de la jocul actoricesc la scenariu $i re¬ 
plied chestiuni peste care nu mai pot trece atat de u$or 
ca alta data, jocurile din seria X-Wing inca mi se par 
aproape perfecte $i nu reu^esc sa le gasesc vreun cusur. 
Grafica? Atunci mi se parea superba, acum a capatat un 
aer retro absolut delicios. $i oricum, pentru cei care nu 
tree atat de u$or peste 320, exista versiunile Collector's 
CD. Sau aveji X-Wing Alliance daca vreji modele detalia- 
te $i accelerare grafica. Dupa cateva mici tweak-uri, 
Alliance arata superb $i dupa standardele actuate. Iar ce imi 
place la nebunie e ca spatiul nu e colorat ca la balamuc. E 


Finest Hour $i Secret 
Weapons of the 
Luftwaffe plus addon-uri, 
toate produse pentru lu- 
ca$i, au primit misiunea 
de a ajuta gamerii sa 
grabeasca sfar^itul 
Imperiului din carlinga unui X-Wing (vorba vine, de$i jo¬ 
cul se nume$te X-Wing, in el erau simulate o serie de 
nave celebre ale Alianjei). X-Wing s-a bucurat de un suc- 
ces nebun, binemeritat de altfel, iar luca$ii au continuat 
sa pompeze bani in sequel-uri, spinoff-uri $i addon-uri 
pana in 1999, cand simulatorul (voi folosi acest termen 
chiar daca simularea zborului spatial in adevaratul sens 
al cuvantului, adica mai hardcoruja a$a, a inceput sa se 
vada de-abia in Elite 2 $i, mai incolo, in 1-War) spatial a 
intrat intr-o coma profunda. Nu inainte de a-$i scrie tes- 
tamentul - $i ce testament! - caci 1999 a fost anul in care 
au aparut X-Wing Alliance $1 Freespace 2, doua legende 
vii ale dubului select de manuitori de joystick. 


Rrriving at the hidden Rebel Training Facilities 


cu o fa{a serioasa: w Ciolane, mananci rahat, fenomenul 
Star Wars e mai proaspat $i mai plin de viaja acum ca 
avem bloom $i bugete de zeci de milioane de dolari". 

Se pare ca, in acele vremuri pline de Forfa creatoa- 
re, Space Sim-ul era un gen vandabil. Sper sa nu va mint, 
dar Chris Roberts $i al sau Wing Commander (un joc cu 
buget enorm pentru acele vremuri, aparut in 90) au do- 
vedit ca zborul spatial, u$or indulcit (nostalgia ca nostal¬ 
gia, chiar daca imi aduc aminte de el ca de un space- 
sim, adevarul e ca Wing Commander era un arcade 
frumu$el, mainstream, cu mult bling) $i mulat pe o po- 
vestioara cat de cat interesanta are un enorm potential 
comercial. $titi cine mai avea un enorm potential co- 
mercial? Razboiul Stelelor. Ce era intre stele? Spatiu. Ce 
se intampla in spatiu? Imperiul dadea in cap Rebeliunii. 
Ji invers, cand plot twist-ul o cerea. Luca$ii, fiind ni$te 
afaceri$ti de frunte, s-au prins ca un simulator spatial in 
universul Star Wars ar ft moartea natiunii $i visul umed al 
fiecarui fan Star Wars cu PC. Lawrence Holland $i compa- 
nia Totally Games, cunoscuti pentru Battlehawks, Their 
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Seria X-Wing 



D aca incerci sa rulezi Tie Fighter sau 

X-Wing (de$i laserele rebelilor nu suna 
fain), versiunile de colectie din '98, 
pentru Windows-ul din '95, pe un 
Windows $apte (sau Vista, cred), s-ar putea sa ob- 
servi stupefiat ca paleta de culori nu mai e a$a cum 
o $tiai din zilele bune ale Imperiului $i ale Windows-ului 
cel nouazeci$icinci. Printre culorile serioase, munci- 
tore$ti, care reflectau suta la suta inten^iile la fel de 
serioase ale Imperiului, acum i$i fac de cap hoarde 
anarhice de pixeli galbeni, violefi, verzi. E ca $i cum 
la o inmormantare de oameni serio$i, managed is- 
cusifi cu pozi{ii inalte in ierarhia corporatista, i$i fac 
aparijia haite de jamaicani in haine de sarbatoare 
care incearca sa se amestece in mulfime. Cum sluj- 
ba ta e sa maciuce$ti rebeli, nu sa dansezi gol pu$ca 
prin campurile de asteroizi $i sa tragi pe nas praf 
stelar interzis de autorita^ile imperiale, normal ca \\ 
se umfla o vena de pe frunte $i vei incerca disperat 
sa elimini elementele antisociale $i antibun-gust 
din simulatorul tau serios. Dar nu te ingrijora, exista 
o solute. Nu e ea foarte eleganta, dar decat sa in- 
stalezi o marina virtual $i sa caud innebunit drive- 
re vechi, mai bine faci ce-ji spun eu. A$adar, por- 
ne$te Task Manager (daca nu $tii cum sau macar ce 
e, ma indoiesc ca te-ar interesa un joc din '95), se- 
lecteaza Processes $i, ca un adevarat $i credincios 
slujba$ marunjel al Imperiului, ucide cu bestialitate 
procesul explorer.exe. Bine ai venit de partea intu- 
necata a desktop-ului, Vader ar fi mandru de tine. 
Gut, acum ca ai eliminat interfa^a care-ti nenorocea 
giganticul feng$ui spatial, e timpul sa rulezi jocul $i 
sa-*i dezamage^ti copiii care cred ca tata e un luzer 
$i-i va scoate la un Mec daca nu-i merge jocul din 
prima. Operatiunea este extrem de simpia. Din Task 
Manager selecteaza File -> New Task (Run...), die 
pe Browse, cauta executabilul jocului (in cazul nos- 
tru tie95.exe), die pe el, OK... $i flota imperiaia e 
noua ta casa. Curata $i placut uscata. Solutia e per¬ 
fect aplicabila tuturor jocurilor mai vechiute, al ca- 
ror frumos colorit are de suferit de pe urma nesufe- 
ritului taskbar din Windows 7 (Vista). 

P.S> Sigur vefi avea probleme cu instalarea tu¬ 
turor jocurilor pentru Windows din seria X-Wing 
(X-Wing, Tie Fighter, Alliance, X-Wing vs Tie Fighter) 
sub sistemele de operare pe 64 de biti. Aid (http-J/ 
www.markusegger.at/Software/Games.aspx) vefi 
gasi installere custom pentru XP, Vista $i Seven pe 64 
de bi(i. $i instruefiuni detaliate. Pentru consecvenfa, 
ca sa-mi citez profesor-doctorul-inginer favorit, cau- 
tafi XWTlE95.zip (e obligatoriu, rezolva probleme de 
compatibilitate) pe lucasfiles.com $i XWA Hacker (pe 
internet). Cu ajutorul acestora, tehnologia mileniului 
trei nu se va pune de-a curmezi$ul gaming-ului star- 
warsian al mileniului anterior. 


„X marks the sport" 

Ce ar fi trebuit sa ma impresioneze atunci daca a$ fi 
$tiut ce-mi rezerva viitorul m-a pus de-abia acum pe 
ganduri $i m-a facut sa apreciez X-Wing-ul ($i pe urma$ii 
urma$ilor sai) $i mai mult, daca a$a ceva e posibil. 
Echilibrul aproape perfect dintre accesibilitate $i comple- 
xitate. Pentru accesibilitate $i spectacol, cei de la Totally 
Games au adoptat un model de zbor rudimentar aproa¬ 
pe arcade (daca nu in totalitate) din care lipsea inertia, 
trebu$oara care le permitea $i incepatorilor sa se angaje- 
ze in dogfight-uri salbatice fara sa-i simta rasuflarea lui 
Newton in ceafa la fiecare smucitura a joystick-ului. Asta 
nu insemna, totu$i, ca iji puteai lasa lini$tit creierul in 
hangar inainte sa pled la lupta cea mare. Lipsurile din fi- 
zica zborului au fost inlocuite cu managementul energi¬ 
es X-Wing-urile $i modelele mai avansate de TIE benefici- 
au de scuturi. Scutul, se $tie, mananca energie pe paine, 
laserul i$i papa $i el por^ia, iar motorul... fiamand $i el. In 
timpul zborului trebuia sa reglezi mereu distribufia ener- 


negru ca smoala $i plin de du$mani. Sunetul? Superb. 

Mai e nevoie sa va aduc aminte cat de ameninjator suna 
motoarele unui Tie Fighter? Sau laserele cele verzi ale 
Imperiului? Toate TM-urile auditive ale Star Wars sunt 
acolo. Mai pu{in zumzetul apetisant al sabiilor laser, dar 
pentru asta avem seria Jedi Knight. Muzica? DosBox 
emuleaza cu succes $i placile de sunet Gravis Ultra Sound 
$i e o adevarata piacere sa auzi sistemul iMUSE 
(Interactive MUsic Streaming Engine, o $mecherie inven- 
tata de Clint Bajakian cu scopul de a sincroniza muzikia 
cu aejiunea de pe ecran, cautaji pe net sau intreba^i-l pe 
Marius Ghinea daca vreji detalii mai picante, caci el e 
me$terul cu sunetul) pus la treaba in Tie Fighter 
Collector's CD, varianta pentru DOS (cea de Windows, din 
'98, cu texturi $i accelerare 3D a renunjat la coloana so- 
nora iMUSE pentru dasicele track-uri care ruleaza cumin- 
tele in fundal). Nu ma credeji? Intrebaji-ma de ce mi-am 
facut ordine pe birou pentru prima oara in $ase ani. Sa 
incapa un joystick mare^. Pentru Tie Fighter. 


THflCTTll 


TIE FIGHTER DELTA 3 HAS BEEN DESTROVED 
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sa-mi puna in mana man$a unui TIE fighter $i viitorul 
Imperiului. Bai, iubesc nava aia, mi-e drag torsul obse- 
dant, apasator (parca simfi in ceafa rasuflarea rece a 
Imparatului) al motorului, iubesc sunetul laserelor $i 
m-am indragostit orbe$te de urmatorul joc din serie, TIE 
Fighter. Teoretic era cam acela$i joc, cu un motora* gra- 


giei in funejie de situate, altfel obser- 
vai cu stupoare ca \\ se blegesc lase¬ 
rele tocmai atunci cand ai mai mare 
nevoie de ele. Astfel, o parte babana 
din secretul viejii eterne in X-Wing ($i 
copiii) o reprezenta priceperea juca- 
torului de a transfera rapid $i eficient 
energia acolo unde are mai multa ne¬ 
voie de ea. Spre motoare, cand trebu- 
ie sa o iei la sanatoasa sau sa urma- 
re$ti un adversar agil, spre scuturi $i 
motoare cand incerci sa scapi de 
morcovul imperial din fund, spre la- 
sere cand .you mean business"^ a$a mai departe, aji 
prins ideea. Cand, asemeni unui pianist, cu o mana re¬ 
glezi intensitatea $i configura{ia scuturilor in timp ce fu- 
garejti un Tie Fighter cu cealalta mana pe joystick, cu un 
ochi pe oglinda retrovizoare $i cu gandul la platforma pe 
care trebuie s-o aperi de furia imperialilor, tensiunea mo- 
mentului te patrunde pana in maduva oaselor $i nuji 
permite sa te mai gande$ti exact la modelul de zbor ne- 
realist. Iar atmosfera? N-aji auzit? E^ti ACOLO $i dupa fie¬ 
care misiune ramai cu trei sau patru pove$ti pline de sus- 
pans. Cam asta e $i motivul pentru care retro-ul s-a lungit 
pe atatea pagini, pentru ca n-am cui povesti. Koniec se 
uita cu miia la mine cand ii spun ca am gonit un minut 
spre o baliza de navigate, cu o torpila in coada, scuturile 
bu$ite, fara lasere $i contramasuri, dar Forja a fost cu 
mine $i am reu^it sa fac saltul in hiperspajiu exact cand 
torpiluja se pregatea sa-mi invadeze intimitatea... Iar 
Mitza m-a sfatuit sa ma uit la ceva prOn. A{i ramas voi, 
bai. $i Andrei, ia sa intru pu{in pe mess sa vad daca e... 

Misiunile, cu obiectivele lor secrete (care in mare 
parte te indeamna sa-{i bagi nasul unde iji va fierbe oala 
dupa ce-^i vei baga nasul) cu tot, sunt foarte bine gandi- 
te ^i consider ca ar trebui predate la un curs de game/le¬ 
vel design. Devin cam greuje pe parcurs, dar daca e$ti 
genul de persoana care va instala DosBox-ul ca sa joace 
X-Wing, voi presupune ca nu consideri dificultatea un 
minus, ba chiar dimpotriva. Iar daca e$ti un incepator, 
designerii au avut fericita idee sa introduca un simulator, 
unde instructorii te vor invaja secretele meseriei in cate- 
va misiuni de antrenament. Misiuni in care se poate $i 
muri daca e$ti berbec sau daca vrei un scor cat mai mare. 
Exista, bineinjeles, $i un storyline, mai mult sugerat, pes- 
te care po^i sari daca ty joci rolul de soldat pe care nu-l 
intereseaza decat nava din catare. Sau, daca e$ti baiat 
de^tept, i^i indepline$ti cumin^el obiectivele secundare, 
cite^ti textele din briefing, nu doar ecranul cu objective, 

$i pui cap la cap toate informa^iile, te po{i bucura $i de o 




The Empire is on the verge of success. 


povestioara interesanta in vana starwarsiana. 

Ca sa nu mai lungesc vorba prea mult, caci mai am 
cate ceva de spus $i despreTIE Fighter $i Alliance, 

X-Wing este un caz foarte fericit de produs comercial 
da$tept, frumos, elegant $i ce mai vreji voi. Nu e genul 
taiamb de arcade u$or de inva^at, in care munce$ti o 
maneta $i un singur buton pana-^i vine nacazul sau fina- 
lul nivelului, e un arcade foarte inteligent, u$or de inva- 
^at, care poate fi numit space-sim fara sa jignim cele 
doua sau trei simulatoare adevarate. Nu cred ca mai e 
nevoie sa va spun cat de important este un joystick in 
toata ecuatia. Versiunea original poate fi jucata $i cu 
^oarecul, dar sa fim serioji... 

American TIE 

Intre noi fie vorba, de$i X-Wing m-a uns pe suflet, 
n-am fost un admirator prea mare al Alianjei $i mi-am 
dorit in cel mai mare secret un sequel la fel de bun, care 


fic ceva mai aratos, dar de data aceasta eram de partea 
glorioasa $i victorioasa (inca) a Imperiului. In sfar$it, imi 
capatasem dreptul la un TIE numai al meu. Mul{umita 
lui Lawrence Holland $i echipei de la Totally Games, care 
nu s-au culcat pe o ureche §i au reu$it sa ne livreze din 
nou un produs de calitate, am avut parte de o experien- 
ta ji mai piacuta. Augmentata, desigur, de induderea in 
dubul exdusivist al eroului meu din copilarie. Re^eta a 
fost pastrata aproape identica, jocul nu a fost simplificat 
dupa obiceiurile actuale, ba chiar dimpotriva. Fiindca 
toate cele spuse mai sus sunt perfect valabile $i in cazul 
lui TIE Fighter, e de la sine injeles ca vi-l recomand din 
tot sufletul. Iar daca faptul ca sunte{i oamenii 
Imparatului nu va zgandare sinful moral, chiar va sfatu- 
iesc sa va incepe^i cariera de pilot virtual cu TIE Fighter. 

Din nefericire, franciza a inceput sa dea semne de 
epuizare cu X-Wing vs TIE Fighter (era de la sine injeles 
ca trebuia sa existe $i un versus la un moment dat), joc 
„da Windoze", dedicat in special multiplayer-ului. Partea 
de single player lasa mult de dorit $i jocul nu mai sema- 
na prea tare cu TIE Fighter-ul meu mult iubit. A avut fani, 
a avut $i fane, dar vanzarile au fost siabufe de tot. Pacat, 


The Aftermath of Hoth 81: Patrol Jump Point D-3H 
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cdci jocul arata foarte mi$to. Texturi, accelerare 3D, mo- 
dele detaliate, tehnologie, taicd. Eu nu mi-am bdtut ca- 
pul prea mult cu el. Un lucru interesant, totu$i, vanzdrile 
slabe inregistrate nu i-au determinat pe luca$i sd omoa- 
re franciza, ci dimpotrivd, au„comandat"un remake al 
vechilor X-Wing $i Tie Fighter pe noul engine, sd se poa- 
ta bucura $i clientii ahtiati dupa grafted de aceste doud 
bijuterii. X-Wing Collector's Series (a nu se confunda cu 
X-Wing Collector's CD sau cu Tie Fighter Collector's CD, 
ele sunt tot pentru DOS) confine versiunile„aduse la zi" 
(adied pe motora$ul graftc al lui XvT plus expansion 
packs) ale celor doud„vechituri'$i se pare cd a avut des- 
tul de mult succes Lbdtranii w o cam injurd, partial pen¬ 
tru cd s-a renunfat la iMUSE din cauza unor presupuse 
incompatibilitdfi cu Windows-ul) cat sd-i convinga pe lu- 
ca$i sd finanfeze un ultim sequel: X-Wing Alliance. 

Sfanta Alianta 

X-Wing Alliance a fost cantecul de lebadd al seriei 
X-Wing. Pentru a condimenta pufin acest articol, am ela- 
borat $i o mied teorie conspirafionistd. 1999 a fost anul 
aparifiei lui The Phantom Menace, adevdrat? Sdrind pes- 
te calitatea u$or indoielnicd a noii trilogii, ce m-a lovit 
cel mai tare a fost cd n-am vdzut o navetuta mai de 
Doamne-ajutd in niciunul din cele trei filme. Sau cel pu¬ 
fin nu una indeajuns de vanoasd, care sd poata deveni 
simbolul unei noi generafii de space sim-uri. Cum a fost 
Tie Fighter. Sau X-Wing, ca sd nu md acuzati cd fin exdu- 
siv partea Imperiului. Am $i fdcut un test pe Koniec, care 


\ * 


mm. 


nu aveam internet, nu l-am incercat. Cirea$a de pe tort, 
coloana sonord dinamica, dispdrutd in Collector Series, a 
avut un come-back spectaculos, iar gamerii melomani 
au ras $i s-au veselit nevoie mare. 


urma unor evenimente nepla- fl 
cute, danul Azemeen reu$e$te 1 
sd atragd atenfia Imperiului $i I 

Irt# 

este forfat sd ia calea exilului. 1 
^ Tandrul Azameen, adied tu, se 1 

inroleazd in Alianfa Rebelilor, 3 
iar ce se intampld mai departe I 
vei afla $i singur. Atat vd spun, 
la un moment dat vefi primi co- 
manda faimosului Millennium 
^ Falcon (transportorul corellian ^ 
7^** '.‘f aflat in gestiunea lui India... Han 

Solo) $i vefi face cuno$tinfd cu o 

-altd armd nu-prea-secreta a 

Lordului Vader. E sferied $i a avut o sord pe care Luke a 
ajutat-o sd ajungd intr-un loc mai bun. 

Din pdcate, odatd cu Alliance, s-a stins $i dragos- I 
tea luca$ilor pentru pilofii virtuali (avem, desigur, seria I 


Unii veterani au cam strambat din nas (nici pe mine Rogue Squadron, trei arcade-uri drdgufele pentru con- I 


nu m-a incantat peste masura la vremea respectivd, de- 
oarece nu aveam un joystick cu throttle, dar acum am $i 
md bucur de mica porf ie de realism) cand au observat cd 
modelul de zbor a fost modificat pufin. A primit un mic 
boost de realism, in Alliance nu mai pofi executa viraje 
stranse la viteze mari, chestiune care mdre$te pufin 
workload-ul pilotului, mai ales in absenfa unui throttle 
stick. Pe de altd parte, nu vezi a$a ceva prea des, un 
sequel ceva mai complex decat predecesorii sdi. De obi 
cei se intampld invers. Dar amintifi-va cd suntem in 1999. 

0 altd noutate ar ft povestea ceva mai consistenta 
$i mai personald. Alliance te introduce in pielea tandrului 
Ace Azameen sau Propolis dacd te cheamd Ciolan, tand¬ 
rul vldstar al unei familii de negufdtori intergalactici. In 


sole, dar ele nu se ridied la indlfimea seriei X-Wing), ft- i 
ind inlocuitd de o obsesie aproape nesandtoasd pentru 
sdbiile laser. Obsesie care ne-a dat seria KotOR, Jedi 
Outcast $i Jedi Academy, deci ma voi abfine de la prea 
multe comentarii. Nu vreau sd vd dau false speranfe, 
dar succesul avut de remake-urile Monkey Island $i de- 1 
darafiile vagi §i u$or criptice ale unor oficiali Lucas au j 
dat na$tere unui zvon conform edruia Lucas s-ar putea 1 
sd revina la seria X Wing. Nu e nimic oficial, dar e bine I 
sd speri... Oricum, dacd trecutul vd zgdrie ochii $i avefi 1 
alergie la fatidicul numdr 640, dar totu$i Forfa nu vd da 1 
pace, putefi incerca lini$tifi X-Wing Alliance. Vd promit I 
cd nu vefi ft dezamdgifi. 


a reu$it sd-mi recite, fdrd sd se gandeased, numele a cel 
pufin patru aparate de zbor din trilogia originald, dar 
cand a venit vorba de noile filme, tdeere. N-a fost chiar o 
tdeere deplind, edei m-a intrebat dacd nu cumva sunt fil- 
mele dlea cu Ewan McGregor $i Sam L. Jackson, dar afi 
priceput unde bat. $i vd mai spun un secret. Inifial, tre- 
buia sd citifi un retro micuf, de o singurd pagind, despre 
Alliance, dar al naibii joc, a declan$at o reacf ie in lanf, 
care s-a sfar$it cu mine instaland toate jocurile din serie. 
X-Wing Alliance e un animdluf ceva mai diferit. Vazand 
lumina zilei in 99, sfar$it de mileniu, un an al progresului 
tehnologie, Alliance arata $i ined aratd intr-un mare fel. 
Modele detaliate, texturi ardtoase de rezolufie mare, ac¬ 
celerare 3D etc. Adied tot bling-ul atat de necesar noii 
generafii, bling care-1 face atrdgdtor $i in ziua de azi 
(atat timp cat nu-l comparafi cu X3), sprijinit de acela§i 
gameplay demenfial, la fel de necesar vechii generafii. 
Mai mult, acum avem $i multiplayer. Pe care, pe vremea 
aceea nefiind un mare fan al multiplayer-ului, $i oricum 
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N u $tiu daca exists in Romania un astfel de joc 
de cartier... Ideea e foarte simple, $i anume cS 
exists o relate circulars, de superioritate, intre 
cele trei elemente. Foarfecele bate hartia, hartia bate 
piatra, piatra bate foarfecele. La baza„balancing-ului", a 
echilibrSrii elementelor de gameplay intr-un joc, stS 
acest concept. Aji spune cS e prea simplu $i adevSrul e cS 
da, exists $i alte aspecte. Pentru cS, intr-un joc, obiectele 
au $i proprietS^i, ca de exemplu pret, fiabilitate, atac, de- 
fensivS, vitezS, modificatori in funcfle de numSr, formate 
etc. In final insS, dupS jumState de an de tabele $i de tes¬ 
te, singura regulS care trebuie respectatS este cea de mai 
sus pentru cS reprezintS echilibrul perfect. 


Scissors 



Generalitafi 

Fiecare joc are regulile sale. Este absolut esenjial 
ca, atunci cand creSm un univers, indiferent de dimensi- 
uni, mic ca in Zuma de exemplu sau mare ca in World of 
Warcraft, sS definim foarte dar care sunt regulile acestu- 
ia pentru cS numai a$a poji crea consecvenjS. Aceste re- 
guli e bine sS fie ancorate in plauzibil, sS aibS o logics 
specific umanS, pentru cS altfel vor pSrea aberante $i 
pentru unii oameni vor fi imposibil de injeles. Poate cS 
a(i crede cS asta te limiteazS. Da, dintr-un anumit punct 
de vedere, seteazS ni$te limite, in sensul cS nu pot com- 
bina universul din World of Wacraft (WoW) cu cel din 


Eve Online, de$i cel din WoW are 
elemente $tiinjifice gen lumi parale- 
le, porti„magice' , intergalactice, $ti- 
inta $i tehnicS avansatS la un nivel la 
care pare mistic etc. La fel, Eve 
Online are $i el elemente a cSror ex¬ 
plicate e relativS. Unele lucruri se 
pot intersecta, dar la un nivel mai 
mult teoretic decat practic. In final, 
fiecare lume are ni$te reguli, mai 
mult sau mai pu{in plauzibile, care 
sunt fixe (in WoW s-a renunjat in ul¬ 
tima vreme mai mult sau mai pujin 
la plauzibil, ceea ce nu dS bine). Nu 
e bine sS treci peste ele pentru cS atunci produci confu- 
zie, iar confuzia nu e„fun". 

In cadrul acestor reguli dare se include in majori- 
tatea cazurilor $i aceea cS fiecare jucStor trebuie sS aibS 
$anse egale intr-o confruntare cu un alt jucStor sau cu 
Al-ul, chiar dacS for^ele disponibile sunt inegale la pri- 
ma vedere, de alt tip, numSr, cu proprietSt diferite, opu- 


se, similare sau complementare. Acest lucru este cunos- 
cut in lumea designului $i nu numai ca„balancing”. 

AdicS la un nivel de multe ori matematic abstract, dacS 
luSm un arca$, un rSzboinic $i un pops, ace$tia vor avea 
$anse egale impotriva unui rogue, paladin §i druid. 
Egalitatea nu constS intr-un singur 1 bate 2,3 bate 4 $i 5 
bate 6. Ci se refers la abilitSjile fiecSruia dintre ei care, 
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insumate ?n ni$te tabele de dimensiuni astronomice, 
dau la final 0. JucStorii foarte pasionati, cei care ajung sa 
participe la competijii, sunt extraordinar de talenta^i la 
injelegerea acestor relafii dintre abilita^i $i dase $i la fo- 
losirea lor in mod instinctlv astfel incSt sS objinS 1 in loc 
de 0, ceea ce se poate intampla doar dacS cineva gre- 
$e$te (indusiv designerul)... sau are echipament mai 
bun ori e ajutat de relief etc. Descoperim astfel cS acest 
balancing merge mult mai departe decat la trupe sau 
dase. Regulile trebuie respectate $i de cStre cei care 
construiesc nivelurile sau de cei care fac designul de 
echipament. De aceea un joc complex necesitS mai mulji 
designed. Cand e$ti designer pentru un titlu serios, nu 
mai ai timp sS fii programator, grafician sau altceva. lar 
dacS devii designer de balancing, acolo matematica, lo- 
gica $i intuijia sunt abilitd^i care nu trebuie sS-Ji lipseas- 
cS din dotare. A, $i cultura. Sunt cSteva cSrji pe piafS 
care merits citite. Nu multe, vreo 5 in total. Nimeni nu 
dS detalii pentru cS toji suntem sub NDA. PSnS $i eu am 
la dispozijie documente din ce am lucrat pentru Fun 
Labs $i Milestone, de la interviuri pentru job-uri etc. pe 
care mi-a$ dori extraordinar de mult sS vi le arSt, pentru 
cS pe mul{i dintre voi v-ar face sS vS apucaji de lucru. Ai 
nevoie doar de un pic de talent $i de o metodologie. 
Secretul unui joc reu$it nu stS in design, indiferent cat 
de genial e acesta, ci in organizare $i in nivelul de cola- 
borare dintre creatori. DacS veji apuca sS vorbiji cu 
Molyneaux, Perry, Crawford (acesta e mai nebun un pic) 
sau Roper, toji vS vor spune cS cel mai important lucru 
este echipa, ca intreg, $i in general vor vorbi la plural 
despre jocurile create. Dar ne abatem deja. 



mai multe tipuri de unitSji. Acestea sunt arca$i, infante- 
rie, cavalerie $i suli^a^i. Sunt sigur cS imediat vefi obser- 
va cS in acest sistem SPS (stone-paper-scissors) am in- 
trodus un al patrulea element, sulija$ii. 

DupS cum lesne pute^i vedea, arca$ii bat infanteria 
$i sulija$ii, cavaleria bate arca$ii $i infanteria, iar suli{a$ii 
bat cavaleria. 

A$adar, aproape toji bat infanteria, iar cavaleria 
bate aproape tot, chiar dacS fScand totalul, la final echi- 


Practic, asta inseamnS cS un arca$ face cat un ca- 
valerist $i cat 3 infanteri$ti $i 3 sulifa$i. Oh, nu e bine, nu 
putem introduce costurile fSrS a fine cont de atacul $i 
defensiva fiecSruia pentru a stabili limite mai dare in 
ceea ce prive§te valoarea unitSjilor. Pentru cS arca$ii au 
atac mare, dar defensive micS. Infanteri$tii au atacul 
egal cu defensiva. Cavaleria are atac mare, dar defensiva 
micS. DacS dam ni$te valori de baza $i introducem totul 
intr-un tabel, vom avea: 



Arca^i 

Infanterie 

Cavalerie 

Sulita$i 

Total 

Arca$i 

0 

1 

-1 

1 

1 

Infanterie 

-1 

0 

-1 

0 

-2 

Cavalerie 

1 

1 

0 

-1 

1 

Suiitafi 

-1 

0 

1 

0 

0 

Total 

-1 

2 

-1 

0 

0 



at 

def 

cost 

Arca$ 

2 

1 

3 

Infanterie 

1 

1 

1 

Cavalerie 

2 

1 

3 

Sulita; 

1 

3 

2 



Arca$i 

Infanterie 

Cavalerie 

Sulita§i 

Total 

\rca$i 

0 

-1 

1 

-2 

-2 

lfanterie 

2 

0 

2 

-1 

3 

Cavalerie 

1 

-1 

0 

-2 

-2 

ulita$i 

1 

-1 

1 

0 

1 

otal 

4 

-3 

4 

-5 

0 


sfar$it de 1 infanterist. Echilibrul se va modifica mult in 
favoarea folosirii infanteri$tilor, insa ca trupS care 
MENJINE LINIA FRONTULUI. Pentru cS asta este de fapt 
infanteria. A$adar, este o unitate care are o specializare 
u$or diferita de celelalte 3, ceea ce ii confers un statut 
aparte. Evident, dacS ni se pare cS jucStorii vor folosi in¬ 
fanteria mult prea des, putem ajusta costurile sau pu¬ 
tem umbla la defensiva $i atac Jinand cont de specializS- 
rile fiecSreia. 


Complexitate sporita 


(Orice)-craft, mama balansarii 

Putem vorbi aici de orice joc de la Blizzard, pentru 
cS ei sunt probabil singurii care au investit mai mult in 
testarea echilibrului decat in produqie. Ace$tia au reu- 
$it sS echilibreze aproape perfect la lansare cele 3 rase 
cu abilitS{i atSt de diferite, ceea ce inseamnS cS ei au 
inventat practic un sistem de testare foarte eficient - 
sute de oameni care se joacS zeci de mii de ore inainte 
de lansare $i toji au dreptul de a face sugestii $i review-uri 
pe baza observajiilor personale. Acest sistem a fost 
aplicat ;i la Warcraft III $i ulterior la World of Warcraft, 
pentru cS primele douS Warcraft-uri au fost doar etape 
de antrenament care le-au oferit resursele necesare. In 
final, nicio companie nu cred cS a investit atat de mult 
in testare. 

Probabil cS vS intrebaji cum se face. Vom pretinde 
acum cS lucrSm la o strategic in timp real, unde avem 
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librarea este perfects, adicS 0. Problema apare practic 
din comportamentu! jucStorului care va tinde sS folo- 
seascS in special arca$i, cavalerie $i sulifa$i, in detrimen- 
tul infanteriei (din calcul, adicS adunSm 3 ca sS avem 
toate valorile pozitive $i diferite de 0, rezultS 40% arca$i, 
0% infanterie, 40% cavalerie $i doar 20% sulija$i). Am 
putea face ca infanteria sS bats sulija$ii, dar in acest caz 
am juca un pic pe marginea lipsei plauzibilului. Atunci 
ne intrebSm $i noi, ce rol avea infanteria intr-o bStSlie? 
PSi numSrul, din cauzS cS era foarte ieftin de obfinut $i 
antrenat. Mai mult decat atat, dat hind faptul cS {intim 
la un echilibru perfect $i suma trebuie sS dea 0, reiese 
din tabelul de sus cS arca$ii = cavalerie ca putere. 

Ca urmare, sS introducem costurile: 

Arca$ii = Cavaleria = 3 
Infanteria = 1 
Suli{a$ii = 2 


Acum, dupS cum se poate observa, balansarea nu 
este mare filozofie dacS vrem sS introducem in calcul ca¬ 
teva elemente de baza. Ce aji zice insS dacS a$ incepe 
acum sS iau in calcul viteza cu care se produce fiecare 
unitate, tipurile de resurse necesare pentru a construi fi¬ 
ecare unitate (adicS a$ complica sistemul de cost), res- 
pectiv modul in care fiecare resursS se objine, cantitatea 


DupS cum putem observa, ca atac, un arca$ face 
cSt doi infanteri$ti. Ca defensiva, un sulija$ face cat 3 in- 
fanteri$ti. Ca urmare, ar trebui sS facem un tabel cu cos¬ 
turile, respectiv modificatorii de atac $i defensiva, care in 
final trebuie sS ne dea 0. 

Mai exact, area* versus infanterie = at (arca$) - 
cost (arca$) - def (infanterie) + cost (infanterie) = 2-3- 
1+1=-1. in final, objinem tabelul de mai jos (Stanga 
atacS): 

DacS facem totalul, observSm cS otyinem intr-adevSr 
un 0 game, adicS echilibrul optim, balanja se men^ine. 

Ce se intampla insS cu procentele in care vor fi folosite 
cele 4 trupe? Ei bine, aici calculul devine mai complicat 
pentru cS trebuie sS facem un studiu de caz, bazat pe 
acjiunile jucStorului in funejie de costuri. Mai exact, intr-o 
luptS, un cavaler va bate 2 infanterijti, dar costa de 2 ori 
mai mult, ceea ce inseamnS cS vom avea un cS§tig net la 
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$i viteza de minare/transportare?Tabelul de balancing 
devine un set de tabele corelate cu scheme specifice. 
Unde mai punem aid $i corelarea finals cu habile, pen- 
tru ca level designul trebuie sa Jina cont de mecanica 
generaia de echilibrare. 

Acum ajung la cel mai important lucru, $i anume 
c3 e obligatoriu sa define$ti foarte clar de la inceputul 
proiectului ce clase, rase sau tipare vrei sa introduci in 
balancing, pentru ca lucrurile se pot complica serios. 
Spre exemplu, ce aji zice daca a$ impa^i cavaleria in ca- 
valerie u$oara $i grea $i a$ introduce arca$i caiare, arca$i 
normali, longbowmen etc. Toate tabelele de costuri $i 
relafiile dintre unitaji trebuie refacute DE LA 0 pentru ca 
nu ai cum sa le ameje$ti altfel. 

In continuare, hai sa introducem abilitati speciale 
unitafilor. Sau poate vreji sa introducem influenza incli- 
najiei, respectiv calitatea terenului. Dar de influenza fe- 
nomenelor naturale $i a cidului noapte/zi ce ziceji?! 

Cum credetf ca s-ar deplasa cavaleria grea, noaptea, printr-o 
mla$tina, pe timp de ploaie? Hai acum sa dam abilitati 
unui erou care are sub conducere aceste unitaji, gen 
Strength, Stamina, Intelligence etc. Apoi sa cream cate- 
va dase de eroi, gen Barbarian, Wizard, Priest. Sa le fa- 
cem $i lor tabele de balancing in care indudem echili- 
brul pe unitaji, ajungand astfel la o matrice de matrice 
care, la sfar$it, in acelea$i condijii $i exact la fel jucate, 


trebuie sa dea 0. 

Sper ca va daji seama cat de complicata este fapt 
aceasta $tiinja a baiancing-ului $i cat de extraordinar de 
inteligent concepute $i echilibrate sunt jocuri ca 
Starcraft, Spellforce, Wacraft III sau Diablo. Ca sa nu mai 
menjionez giganticii strategiei $i ai tacticii care sunt se- 
ria Total War $i Sudden Strike. 

Evident, daca ai o minte extraordinar de intuitiva 
$i de analitica, nu ar trebui sa-fi fie foarte greu. $i asta 
poji testa u$or, cum am facut mai sus, setand toate va- 
lorile din burta, fara sa gande$ti prea tare, doar jinand 
cont de experienja, de limitele plauzibilului $i de bunul 
sim^. Haideji sa vedem daca dau 0. Evident, la un nivel 
mai avansat, trebuie sa ai mult mai multa experienja $i 
o minte mult mai antrenata. De multe ori, va trebuie sa 
faci un balancing din zbor, la„bunul sim^" pentru o tes- 
tare sau o ocazie speciaia. Dar sa nu indrazne$ti sa lan- 
sezi vreodata un joc a$a, pentru ca, din pacate, orient de 
de^tept ai fi, tot vei scapa unele aspecte din vedere. Ca 
exemple, va recomand sa citiji capitolul de design din 
Game Architecture and Design, carte editata de 
Coriolis, care a fost scrisa de catre Andrew Morris, de- 
signerul din spatele lui Warrior Kings, impreuna cu 
Andrew Rollings. Ve{i vedea ca am incercat sa explic un 
pic mai clar ceea ce el explica un pic mai altfel. 

Singurul lucru de care imi pare rau este ca nu pot 


sa va dau exemple din propria mea munca. Am facut un 
sistem de balancing pentru Rapala, unde a trebuit sa 
impac 30 de pe$ti cu peste 40 de momeli artificial, dis- 
tribui{i in 7 lacuri cu fauna specifica, cu 8 tipuri de lan- 


sete $i 8 tipuri de mulinete cu toate caracteristicile lor 
scalate intr-un sistem de ramping pe un turneu de 3 se 
zoane a cate 3 tier-uri fiecare. $i nu a fost unul compli- 
cat. Pe langa asta, a trebuit inventat un sistem integrat 
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in gameplay, care sa citeasca inputul jucStorului $i sa 
ofere feedback la nevoie, astfel incat sa nu fie cazul sa 
cream un tutorial de sine statator (menfionez ca $i asta 
a trebuit introdusa la un nivel abstract in balancing $i 
nu vreji abstract $i difuz in tabelele alea). A fost cea mai 
faina parte a muncii pe care am facut-o pentru jocul 
acesta, pentru ca adevarul e ca nimeni nu-ji spune cum 
trebuie sa faci. E adevarat ca nu am facut nimic singur, 
ci lucrurile au fost discutate. Rolul designerului este sa 
integreze cele mai bune idei intr-o forma coerenta pen¬ 
tru jucator, programator $i artist. Fiecare sistem este 
specific jocului pe care il faci $i practic trebuie sa-l re- 
descoperi de fiecare data. 

Volumul de munca este foarte mare, insa merita 
pentru ca satisfaejia pe care o ai atunci cand testezi 
ceea ce programatorul a implementat $i vezi ca ai inte¬ 


grat ceea ce 10 oameni au gandit cum trebuie, ca ai ex- 
plicat bine, ca el a infeles a$a cum ai vrut tu $i ca a fost 
capabil sa integreze totul bug-free este greu de descris 
in cuvinte. E imposibil. In mod foarte periculos, te simji 
un pic ca un mic Dumnezeu care recreeaza lumea intr-o 
alta forma, cu alte reguli. Te satisface la un nivel care te 
poate transforma pentru totdeauna, care te face sa vezi 
lumea altfel, akatuita din „mecanici adaptable"... Cel 
mai interesant ar fi insa daca ai crea un sistem complex 
care sa se autoechilibreze, ceea ce deja suna a Crea... 

A$adar, pentru a nu $tiu cata oara, reafirm ca un 
designer descompune lumea in bucaji foarte mici $i o 
recompune la loc intr-o alta forma, cu alte reguli. E un 
proces de recreate a^universului, lucru care le-a $i luat 
minjile unora... 

■ Locke 
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PHILIPS BRILLIANCE 225B 


tul in care il conec- acest fel, consumul de energie poate sa scada cu pana 

taji la calculator, sub la 50%. Sensibilitatea senzorilor se poate modifica din 

sigla Philips ampla- meniul monitorului, permijand alegerea unei valori in 
satS central in par- funcjie de distanfa la care se afla utilizatorul de 
tea de jos se remar- monitor. 

ca o zona iluminata In ceea ce prive$te performantele sale, nu pot spu- 

discret intr-o nuanjS ne ca sunt pe deplin impresionat. Nu sunt sigur daca e 
albSstruie. Aceasta din cauza tehnologiei LED, dar in mod de lucru office sunt 

nu contribuie cu ni- destul de vizibile unele umbre in jurul caracterelor. 

mic la performance- Rezolufia nativa a ecranului este de 1680 x 1050 dpi. 
le monitorului, ci are Conectica este standard, un D-Sub $i un conector DVI. 


B atalia acerba dintre marii produce- 
tori de monitoare are de 
multe ori $i rezultate 
nea$teptate. Din dorin- 
ta de a atrage atenfia di- 

encilor, ofera tot felul de func^ii interesante care pot pa- 
rea de-a dreptul nebune$ti. De exemplu, acest model de 
monitor recent lansat de catre Philips. La prima vedere, 
pare a fi un monitor obi$nuit din categoria celor de 22 
de inchi. Are un design comun, cu butoane de control 
standard, amplasate in partea de jos a ecranului. 
Sistemul de susjinere pare ceva mai interesant deoarece 
permite reglarea pe inaitime a ecranului, obfinand 
puncte importante la capitolul ergonomie. Din momen- 


doar rol de design. Fiind un element 
care atrage atenfia, fara 
sa vreji veji re- 
marca $i cele doua 
w puncte"din vecina- 
tate mai inchise la culoare de la baza 
monitorului. In acele zone produca- 
torii au indus doi senzori cu infraro$u 
ce au rolul de a „urmari" utilizatorul 
care se afla in fata monitorului. 

Explicate? Nimic mai simplu. Pentru a reduce pe cat 
posibil consumul de energie, in cateva secunde dupa 
ce v-ati indepartat de ecran, intensitatea luminoasa a 
ecranului este automat redusa la un nivel minim. In 




SAWSiWNKKHMi 


E nebunie ce se intampia zilele astea prin retelele 
de socializare. Toata lumea saluta $i felicita in 
stanga $i-n dreapta, toti scriu de zor mesaje care mai 
de care mai intelepte, curg informatiile mai ceva ca in 
agentiile de $tiri. Uneori stai $i te intrebi daca unii din¬ 
tre prietenii tai fac $i altceva in afara de a sta la pove$ti 
pe net. Culmea e ca exista sustinere puternica $i din 
partea companiilor interesate de a-$i promova produ- 
sele in astfel de moduri. Samsung tocmai a lansat pe 
piata un model de smartphone ce include o tastatura 
completa de tip QWERTY. Comunicarea $i prin mesaje 
scrise este foarte economica, iar cu acest model chiar 
poti sa tii pasul cu toate. Imi place forma telefonului, 
dar in special ergonomia tastelor. Sunt mai maricele 
decat am intainit la alte telefoane $i asta te ajuta sa 
tastezi $i mai repede, dar $i mai corect. Aparatul se co- 
mercializeaza $i in alte culori pentru a fi pe placul mai 
multor clien^i. Nu inteleg de ce totu$i au indus un 
senzor foto de doar 2 megapixeli aproape chel: fara 
nici un fel de blit sau stabilizator de imagine. E bine 
totu$i ca au avut inspiratia de a dota telefonul cu mo- 
dul Wi-Fi pentru transfer de date pentru ca habar nu 
are de retele de telefonie 3G. 


SptdftcafN 

Retele: GSM 850 / 900 /1800 / 1900 
Dimensiuni: 111 x 61 x 12 mm 
Greutate: 93 grame 

Ecran: TFT 256.000 culori, 320 x 240 pixeli 

Accelerometru: NU 

Senzor proximitate: NU 

Camera foto: 2 megapixeli (1600 x 1200 pixeli 

Sunet: MP3, eAAC+ 

Video: MP4, H.264 

Transfer date: GPRS, EDGE, Wlan Wi-Fi 802.11 
g 

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, Im 
Bluetooth: DA 
Port infraro$u: NU 

FM Radio indus: DA, cu RDS, inregistrare FM 
TV-Out: NU 
GPS: NU 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 
Stand-by: pana la 520 ore 
Talk time: maximum 12 ore 


86 LEVEL 01|2011 


www.laval.ro 


m 


GOXD'KIE 


MHlIiSM] 


G ama Cookie are un nou membru. LG investe$te in 
ultima perioada foarte mult in aceasta directie $i 
lanseaza modele noi aproape pe banda rulanta. 
Adevarul e ca noul Cookie WiFi T310i arata destul de in¬ 



teresant. Are un design foarte vioi ce te indeamna sa 
faci mereu lucruri vesele. Telefonul are un sistem de 
gestiune a aplicatiilor ce are la baza doua desktop-uri, 
prin care puteti accesa foarte simplu $i rapid agenda cu 
prieteni sau aplicatiile $i widget-urile utilizate cel mai 
frecvent. La fel ca $i in cazul celorlalte modele, LG 
Cookie WiFi T310i se comercializeaza intr-o gama varia- 
ta de culori. 


Spedfka^ii 

■ Retele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 

■ Dimensiuni: 103 x 57 x 12 mm 

■ Greutate: 87 grame 

■ Ecran: TFT - resistive touchscreen, 256.000 
culori, 240 x 320 pixeli 

■ Accelerometru: NU 

■ Senzor proximitate: NU 

■ Camera foto: 2 megapixeli (1600 x 1200) 

■ Sunet: MP3, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.264 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, Wlan WiFi 802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro$u: NU 

■ FM Radio indus: DA 

■ GPS: NU 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 900 mAh 

■ Stand-by: pana la 2% ore 

■ Talk time: maximum 3 ore 30 minute 


ACER ICONIA 


A m o sugestie nemaipomenita daca inca nu ati gasit 
o idee pentru cadoul perfect. Un notebook deosebit, 
ce-l va impresiona pe cel sau cea care il va primi. Este una 
dintre cele mai noi nascociri ale celor de la Acer in materie 
de notebook-uri portabile. Producatorul a dotat seria de 
notebook-uri Iconia nu cu unul, ci cu doua ecrane LCD 
complet sensibile la atingere. Acer Iconia este un note¬ 
book de 14 inchi ce protejeaza in carcasa sa cu iz metalic 
cele doua ecrane pozi{ionate fata in fata. In lipsa unei 
tastaturi fizice, puteti interactiona prin simpla atin¬ 
gere a unui display pe o tastatura virtual 
Dupa parerea mea, este o idee foarte 
buna mai ales ca s-au im- 


plementat §i functiile de gesture control $i multi touch. La 
apasarea pe ecran cu toate cele cinci degete, porne$te o 
aplicatie proprietara Acer Ring prin care aveti acces rapid 
la functiile de baza pe care le folositi cel mai frecvent. 
Ambele display-uri au o rezolutie nativa de 1366 x 768 $i 
folosesc tehnologia LED backlight. Dotarea hardware este 
exemplara $i porne$te de la un procesor Intel Core 15,4 GB 
memorie RAM $i un hard disk de 320 GB. 

Pretul? incepe de la 6500 de lei. 
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HARDWARE Comparativ 


HARDWARE 



SMaFtCAJll: 

Tip: ATX Middletower 

FDD/SSD Bay: 2 
DVD Bay(5,25"): 3 
HDD Bay (3,5"): 6 
Greutate: 7 KG 
Ventilatoare instalate: 
1x140 mm, 3x120 mm 
Conectori frontali: 
2xllSB, Casti, Microfon 
Pref: 469 Lei 


SPEGFICAJIL AA 

Tip: ATX Middletower Zr\_ 
FDD/SSD Bay: 1 
DVD Bay(5,25"): 5 
HDD Bay (3,5"): 5 
Greutate: 9 KG 
Ventilatoare instalate: 

2x120 mm 
Conectori frontali: 

2xUSB, eSATA, C3$ti, Microfon 
Pref: 399 Lei 


O ricat de puternicS ar fi dorinja de a renunja la„m3g3oaiele"gSI3gioase de ISngS 
birourile noastre, din pScate jocurile $i aplicatiile grele nu prea ne lasS sS ne fa- 
cem de cap chiar a$a cum ne-am dori. No{iunea de desktop computer va rSmane 
astfel incS mult timp in uz $i asta din mai multe motive. Exists incS foarte mulji gameri 
care prefers sS punS ei in$i$i manufa $i sS-$i construiascS singuri dream machine-ul 
pentru care pun ban langS ban pentru perioade lungi de timp. DacS vS numSraji prin- 
tre ei, trebuie sS Jine(i cont de cateva aspecte. in primul rand, componentele puternice 
sunt mari sugative de energie $i adevSrate aeroterme dacS finem cont de temperatura 
aerului pe care il degajS. DacS partea de energie se remediazS rapid cu o schimbare a 


sursei de alimentare, aerisirea eficientS a componentelor intrS in seama carcaselor. In 
aceste cazuri, recomand folosirea unor carcase mai voluminoase, bine ventilate, con- 
struite din materiale ce permit u$or schimbul termic cu exteriorul $i, de ce nu, care sS 
aibS un design care sS atragS sau... sS $ocheze. Ultima parte Jine doar de mandria per 
sonalS, dar frecvent aceste argumente merg manS-n mSnS. Exists mulji producStori 
de carcase care lanseazS modele noi de pares ar fi pe bands rulantS. Eu vS recomand 
doar cSteva modele ce se achitS cu succes de sarcinile pentru care au fost concepute, 
ISsand alegerea designului in mainile voastre. 

■ BogdanS 


mfi 


+ materiale de calrtate 
+ Wtrupraf 


amplasare butoane power $i reset 


sistem cable management 

yatiu frontal protejat pentru HDD extern 

ilummare multicolor^ cu ledun 


SPEC1FICAJ1I: 

Tip: ATX Middletower 

! FDD/SSD Bay: 1 

DVD Bay(5,25"): 5 
HDD Bay (3,5"): 5 
Greutate: 9 KG 
Ventilatoare instalate: 
2x200 mm, 1x120 mm 
Conectori frontali: 
2xUSB, eSATA, C3$ti, Microfon 
PreJ: 599 Lei 


SPEGFICA 71 I: 

Tip: ATX Full Tower 

FDD/SSD Bay: 2 
DVD Bay(5,25"): 5 
HDD Bay (3,5"): 6 
Greutate: 10 KG 
Ventilatoare instalate: 
3x120 mm, 3x80 mm 
Conectori frontali: 2xUSB, 
eSATA, C3$ti, Microfon 
Pref: 568 Lei 


^ sdent>oasa 


- instalare deficitar^ a plScikx video de mari 
dimensium 

- 0 parte din sistemul de aerisire superior 
esteobturat 


greutate 


I SPEC1FICAT1I: 

Tip: ATX Middletower 

FDD/SSD Bay: 1 
DVD Bay(5,25"):5 
HDD Bay (3,5"): 4 
Greutate: 8 KG 
Ventilatoare instalate: 2x120 mm, 
1x230 mm 

Conectori frontali: 2xUSB, eSATA, 
C3$ti, Microfon 
— P ret: 689 Lei 


SPECIFICAT1I: \ 

Tip: ATX Full Tower H \ 

FDD/SSD Bay: 0 
DVD Bay(5,25"): 5 \ 

HDD Bay (3,5"): 7 
Greutate: 16 KG 

Ventilatoare instalate: ^ 

2x230 mm, 1x140 mm 
Conectori frontali: 2xUSB 3.0, 
2xUSB, eSATA, C3$ti, Microfon 

Pref: 699 Lei 


+ sistem de fixare fora juruburi 

4 - posibilitate instalare sisteme de ventilare 

suplimentare 


+ flux de aer 

4 sistem fixare componente ftri juruburi 


panou frontal din plastic 
ujorzgomotoasJ 


SPECIFKAT1I: 

Tip: ATX Full Tower 

FDD/SSD Bay: 2 
DVD Bay(5,25"): 5 
HDD Bay (3,5"): 6 
Greutate: 12 KG 
Ventilatoare instalate: 

2x250 mm 
Conectori frontali: 2xUSB, 
Firewire, C3$ti, Microfon 
Pref: 499 Lei 


SPEOFICApi: 

Tip: ATX Middletower 

FDD/SSD Bay: 2 
DVD Bay(5,25"):4 
HDD Bay (3,5"): 4 
Greutate: 10 KG 
Ventilatoare instalate: 
3x120 mm 
Conectori frontali: 
2xUSB, C3$ti, Microfon 
Prey. 328 Lei 


SPEClFKATlk I W 

Tip: ATX Middletower 

FDD/SSD Bay: 0 
DVD Bay(5,25"):2 
HDD Bay (3,5"): 4 
Greutate: 9 KG 
Ventilatoare instalate: 

2x120 mm 

Conectori frontali: 4xUSB, 
Firewire, C3$ti, Microfon 
PreT 298 Lei 


4 flux de aer 

♦ sistem de reducere a vibrafiilof 
+ sistem foarte facil de montare a 
componentelor 


absoarbe foarte u$or praful 
greutate 


SPEGFICApi: 

Tip: ATX Full Tower 

FDD/SSD Bay: 2 
DVD Bay(5,25"):4 
HDD Bay (3,5"): 6 
Greutate: 12 KG 
Ventilatoare instalate: 

2x120 mm 
Conectori frontali: 

2xUSB, Firewire, C3$ti, Microfon 
PreJ: 730 Lei 


4- instalare comoda a componentelor 

+ silentioas5 

4-pret 


4 incorporeal cititor de carduri 


prizele de acces pentru aer sunt 
subdimensionate 

sistem deficitar de management al 
caMurNor 


acces deficitar la conectori! frontali 


^erocoolfe*. 

I^borgx 


KZXT Zero 2 


BitFenjH 


Foxconn 

C-007 
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♦ flux de aer 

, 4- 2 Wtre praf 1 

a 

- instalare greoaie a pticii de bazi 



+ spatioas4 

i ♦ cable management 


•ujorzgomotoasJ 

design 
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D-Link Boxee Box 

Divertisment de-nnebune$ti 

i; 


I nca de la primele zvonuri c5 D-Link ar dori s£ realize- 
ze un produs ce va revolujiona complet nojiunea de 
home entertainment, multa lume a cSzut pe ganduri in- 
cercand sa deslu$easc3 marea minune ce va avea loc. in 
cele din urmS, miracolul s-a infaptuit, iar rezultatul este 
cu siguranja mai spectaculos decat ne-am fi a$teptat. 

Lansat sub denumirea D-Link Boxee Box, acest 
produs va deveni cu siguranjS unul dintre cele mai 
spectaculoase device-uri pe acest segment. Avand un 
design patrajos, minimalist, dar inteligent gandit, va 
transforma televizorul din propria locuinja intr-un ade- 
varat centru multimedia. Nojiunea de HDTV este din ce 
in ce mai utilizata, devenind un standard destul de c3u- 
tat chiar $i la noi in jara. In ciuda faptului ca oferta de 
programe transmise in format de inalta definite de ope¬ 
rator locali de televiziune este incredibil de redusa, nu- 
marul celor care poseda echipamente $i televizoare ca- 
pabile sa afi$eze imagini HDTV este din ce in ce mai 
mare. Ace$tia au la dispozijie tot soiul de solufii $i vari- 
ante ce au ca rezultat final redarea de materiale audio¬ 
video HD. Din pacate, in multe cazuri apar $i probleme 
legate de anumite incompatibility intre formate video, 
meniuri total neinspirate, funcjii implementate gre$it $i 
lista poate continua. 

Cu noul Boxee Box, D-Link a reu$it sa rezolve intr-o 
propose covar$itoare aceste probleme. Colaborarea 
dintre D-Link, care a pus la punct o platforma hardware 
foarte bine echilibrata, $i Boxee, care a venit cu o solufie 
software foarte de$teapta, s-a concretizat in aceasta mi¬ 
nune tehnologica. 

Din momentul in care conectaji device-ul la TV 
prin intermediul unui cablu HDMI, suntefi condu$i intr-o 
interfaja foarte prietenoasa prin cateva meniuri de con- 
figurare ce faciliteaza objinerea unui maxim de calitate 
$i compatibilitate intre echipament $i televizor. Urmeaza 
setarea parametrilor de re^ea ce favorizeaza accesul de- 
vice-ului la o conexiune internet. Conexiunea in sine se 
poate realiza fie wireless, fie prin fir grajie conectorului 
Ethernet ce este inclus. 

Navigarea prin meniuri se face cu ajutorul unei te- 
lecomenzi foarte intuitive $i... de ce nu, revolujionare. La 
prima vedere, pare o telecomanda simpia: include cate- 


TV SHOW LIBRARY 



va butoane de con¬ 
trol al playerului, 
gen play, stop etc. 

Partea interesanta 
intervine in mo¬ 
mentul in care in- 
toarcefi telecoman¬ 
da pe cealalta parte. 

Aici descoperifi o 
tastatura completa 
de tip QWERTY cu toate butoa- 
nele $i funcjiile unei tastaturi standard de PC. In acest fel 
puteji comunica cu echipamentul $i in mod text, facili- 
tand o navigare mai practice pe internet sau cautari 
dupa cuvinte cheie. 

D-Link Boxee Box poate reda clipuri video codate 
in orice format, cu rezolujii de pana la 1080p sau 
stream-uri video HD direct de pe internet. Redarea flu- 
enta a acestor materiale audio-video intra in sarcina ce- 
lui mai nou chipset de tip ULP de la NVIDIA: Tegra 2. 
Acesta este primul chipset de tip dual-core gandit speci¬ 
al pentru a fi utilizat in echipamente ce ruleaza frecvent 
materiale multimedia, garantand un frame rate optim 
indiferent ca vorbim de fi$iere de tip MKV sau clipuri fla¬ 
sh full HD. 

Conectica lui D-Link Boxee Box nu este foarte bo- 
gata, insa ofera minimul necesar pentru a asigura o 
buna funcjionare a unui home cinema respectabil. 

Alaturi de portul HDMI, este inclus $i un conector de tip 
composite audio $i unui de tip S/PDIF. Acestea devin 
foarte utile in cazul in care doriji sa va bucuraji de un su- 
net cu un surround bogat otyinut cu ajutorul unui sis- 
tem audio puternic $i de mare fidelitate. Pentru ca 
D-Link Boxee Box nu include niciun fel de solujie de sto- 
care de date, producatorii ofera 2 porturi USB $i un citi- 
tor de carduri pentru a accesa informa^ii de pe cele mai 
raspandite formate de carduri de memorie existente. Pe 
de alta parte, fiind un echipament conectabil intr-o re¬ 
tea de calculatoare, acesta va poate accesa fi$ierele sau 
stream-urile video de pe orice alt device din acea re{ea 
ce are activata opjiunea de sharing sau streaming. 


Interfax grafica ce ruleaza pe acest echipament 
este realizata, dupa cum am mai spus, de catre Boxee. 
Aceasta aplicajie este de tip open-source, iar daca doriji, 
poate fi descarcata de pe internet $i instalata pe orice alt 
calculator. Interesant este insa modul in care este gSndi 
ta $i felul in care aceasta ii ofera utilizatorului accesul la 
informajii. Meniurile sale foarte sugestive sunt comple- 
tate cu scurte descrieri $i chiar imagini afi$ate $i actuali- 
zate in mod live de pe internet. Alaturi de funcjia de 
baza de media center, aplicafia va poate introduce intr- 
o lume noua, o comunitate formata din ceilalji posesori 
$i utilizatori ai acesteia. In acest fel, puteji comunica cu 
ei, recomanda anumite site-uri sau urmari recomandSri- 
le lor cu privire la anumite clipuri de pe YouTube sau alte 
medii de acest gen. 

Informafiile ce pot fi accesate sau urmarite sunt 
foarte vaste, existand tot felul de servicii pe care vi le 
ofera pe tava. Tot ce aveji de facut este sa instalaji anu¬ 
mite plugin-uri ce pot facilita accesul catre acestea. in 
orice caz, nu strica sa aruncafl din cand in cand o privire 
pe site-ul producatorului pentru a va pune la curent cu 
cele mai noi aparifii in acest sens. Veji fi surprin$i de 
ceea ce vi se pune la dispozifie. 

D-Link Boxee Box este o solujie revolutionary, ce 
va poate oferi rapid $i u$or accesul la orice sursa de in¬ 
formal sau divertisment. El practic joaca rolul unui mi¬ 
ni-PC sau laptop, insa ofera aceste lucruri intr-o maniera 
mult mai simplista $i mai intuitiva. 
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D-Link ShareCenter Pulse 
DNS-320 


S tocarea datelor personale a devenit la ora actuaia o 
simpia formalitate. Exista tot felul de solujii §i devi¬ 
ce-uri ce pot„inghiji"cu u§urinja un HDD pe care apoi 
sa-l puna la dispozijia utilizatorilor prin intermediul unei 
conexiuni la re^ea. D-Link a vrut sa mai „complice" scena¬ 
rio $i a lansat nu demult un nou echipament capabil sa 
faca mai mult decat o simpia interfaja intre un HDD $i re- 
jeaua de calculatoare. A$a a luat na$tere ShareCenter 
Pulse DNS-320. Acesta ofera un acoperi* pentru maxi¬ 
mum 2 HDD-uri de 3,5" de tip SATA ce pot oferi o capaci¬ 
tate de stocare de pana la 4 TB. Acestea pot fi utilizate ca 
atare sau intr-o combinajie RAID 1 pentru a avea certitu- 
dinea ca, indiferent care dintre aceste diskuri ar avea de 
suferit, datele stocate sunt in perfecta siguranja. 
$mecheria continua $i cu implementarea unor funcfii ce 
completeaza portofoliul acestui NAS, transformandu-l in¬ 
tr-un echipament $i mai interesant. In primul rand, s-a in- 
trodus un server UPnP. Grajie acestui lucru, orice device 
compatibil gen Boxee Box, PlayStation 3, Xbox 360 etc. 
poate reda conjinutul audio-video direct pe ecranul unui 
TV fara a mai fi necesara intervene unui PC sau note¬ 
book. D-Link ShareCenter Pulse DNS-320 dispune de un 
port Ethernet de tip Gigabit, ceea ce permite transferuri 
de pachete de date de mari dimensiuni intr-un timp 
foarte scurt. Accesul la fi$iere se poate face in mai multe 
feluri. Ar fi varianta dasica, ce implica navigarea prin re¬ 
tea $i accesarea directoarelor partajate ca $i 
cum ar fi stocate pe orice 
alt calculator sau va¬ 
rianta mai eleganta 

implementata de ___ 

vizualizarea fi$iere- 
lor intr-un browser 
web. Aceasta din 
urma are marele 
avantaj ca fi$ierele 
pot fi accesate $i din 
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Aduna §i imparte cu toti 

afara rejelei proprii prin intermediul conexiunii la inter¬ 
net. Accesul utilizatorilor se poate face intr-o maniera 
profesionaia $i are la baza o lista de useri $i parole defini- 
ta anterior, in cazul in care dori^i sa transferal de pe in¬ 
ternet cantitaji foarte mari de date, producatorii au dotat 
acest dispozitiv $i cu o func|ie de client BitTorrent. Din 
momentul in care a{i definit to^i parametrii, device-ul in- 
cepe sa i$i faca lini$tit treaba, fara a mai fi necesar sa la- 
sa\\ pornit calculatorul pe care lucraji. D-Link 
ShareCenter Pulse DNS-320 dispune din pacate de un 
singur port USB, insa acesta poate fi utilizat pentru a va 
conecta alte device-uri de stocare, dar se ofera $i posibili- 
tatea de a conecta o imprimanta sau o multifunc^ionaia 
pe care ulterior o puteji partaja cu toate calculatoarele 
prin rejeaua proprie. 

In cazul in care dori^i sa realiza^i rapid o operajiu- 
ne de back-up de pe un alt device de stocare, e suficient 
sa apasa{i butonul de back-up de pe NAS. Automat toa¬ 
te fi$ierele de pe acel device sunt transferate pe discul/ 
discurile din interior. Pentru ca D-Link duce o campanie 
de ecologizare $i eficientizare a consumului de energie, 
$i pe acest device apare logoul„dlink green". Acest lucru 
inseamna ca exista o serie de opjiuni prin care se poate 
reduce consumul de energie, ba mai mult, se pot chiar 
defini $i anumite intervale orare in care acest device sa 

intre in standby. 
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Gigabyte GA- 
H55N-USB 3.0 

Un mini-UXincordat 


Ofertant: P^ietwi GKjabste, Pret: 19 la 



V h macing gandul c3 nu v-afi implinit incS visul de a 
v3 vedea desktop-ul de pe calculator mare cat pe- 
retele din living room? Mai exists o $ansa. Acer a lansat 
un model de projector cu tehnologie 3D capabil s3 v3 
indeplineasca acest vis la un pret cat se poate de rezo- 
nabil. Dac5 va gSndiji ca un LCD sau televizor cu plasma 
cu o diagonal de peste 1,5 metri ar putea sa coste de 
4-5 ori mai mult decat proiectorul, cred ca aceasta solu¬ 
te pare una cat se poate de rezonabila ca pret de achizi- 
tie $i ca economie de curent. In ciuda dimensiunilor sale 
reduse, in el se gase$te o gramada de tehnologie de ulti¬ 
ma ora, plus o lampa de 180 de wafi. Din pacate, nu este 
un model short-throw, dar completeaza cu alte benefi- 
cii. Spre exemplu, Acer PI 200i include un senzor ce co- 
recteaza automat distorsiunile verticale ale imaginii ce 
apar din cauza unghiurilor diferite sub care se face pro- 
iecfia fata de ecran sau perete. La majoritatea proiectoa- 
relor, acest reglaj (keystone) se face in mod manual. 
Atunci cand doriji sa amplasaji proiectorul pe un suport 
prins in tavan, in mod normal ar trebui sa umbla{i prin 
cateva meniuri ca sa rotifi imaginea, insa in cazul lui 
Acer PI 200i $i acest lucru se face in mod automat. 

De§i include o lampa destul de puternica, designe¬ 
rs au considerat ca nu e nevoie sa instaleze un sistem de 
ventilare foarte puternic ce ar genera 
in mod normal un zgomot deranjant. 
Acer PI 200i toarce ca o pisica $i i$i 
face treaba con$tiincios fara sa va 


m 



Videoproiectii de buget 


atraga atenjia de la acjiunea ce se desfa$oara in fata 
ochilor vo$tri. Rezolujia nativa a senzorului DLP este de 
doar 1024 x 768, insa se poate introduce $i semnal video 
la o rezolujie maxima de 1600 x 1200. 

O funcfie destul de rar intalnita la alte modele de 
proiectoare este compensarea de culoare in functie de 
nuanfa peretelui sau a ecranului pe care proiectaji ima¬ 
ginea. Aceasta are rolul de a corecta $i de a oferi culori 
cat mai apropiate de realitate chiar $i atunci cand funda- 
lul are alta nuanja decat albul obi$nuit. 

In mod normal, proiectoarele din gama lui Acer 
PI 200i ofera o conectica destul de saracacioasa. 

Daca de obicei vorbim doar de o intrare video 
de tip composite $i una de tip D-Sub, in 
acest caz putem conecta $i echipamente 
ce dispun de conector HDMI. Cele doua 
porturi USB induse permit conectarea unor 
dispozitive de stocare de pe care se redau anumite 
documente, poze sau chiar prezentari realizate in forma 
tele cele mai cunoscute. Telecomanda din dotare, de 
mici dimensiuni, dar ergonomica, include $i un senzor 
laser ce devine extrem de util in cazul in care doriji sa 
exemplificaji anumite detalii in cadrul unei prezentari 
sau fotografii. Fiind un produs gandit pentru uz general, 
indusiv pentru vizionare de filme, durata de viaja a lam- 
pii este de aproximativ 4000 de ore. 


Ofertant: Rnwrii ElHOJedt fam^n* Pret: m let 


C alculatoarele mari $i greoaie nu mai impresioneaza 
la fel de mult cum o faceau odata. Tuturor li se par 
foarte dragufe sistemele de mici dimensiuni ce consu- 
ma putin, sunt u$or de intrefinut $i, in ciuda a ceea ce se 
spune, chiar pot fi folosite la multe chestii... indusiv ga¬ 
ming. Ce-afi crezut? Daca sunt mici, nu se poate face 
performanja cu ele? Total gre$it. Marturie sta aceasta 
placa de baza, format mini-ITX, realizata de Gigabyte. 
Mul^i ar dori sa o monteze intr-o carcasa pe masura $i 
sa-i conecteze direct un televizor LCD sau plasma. E per¬ 
fect valabil $i acest scenariu, ba chiar il recomand. in afa- 
ra de procesor, memorie RAM $i un HDD, are tot ce e ne- 
cesar pentru a fi in stare de functional. Conectica este 
completa. Pe partea video ni se pune la dispozitie 
aproape tot ce e nevoie: conector D-Sub, DVI $i chiar 
HDMI. Pentru audio avem conectorii dasici pentru a ob- 


tine opt canale audio la care se adauga $i o ie$ire optica 
digital, 4 conectori USB 2.0 sustinuti de alti 2 conectori 
de tip USB 3.0. Pe placa, situatia e foarte dara. Fiind ex¬ 
trem de mica ca dimensiuni, producatorii au gasit totu$i 
loc pentru 2 sloturi pentru memorie de tip DDR3 (maxi¬ 
mum 8 GB), un slot PCI Express 16x pentru cazurile in 
care doriti sa va jucati mai zdravan $i sa aveti unde sa 
jnfigeti w un monstru de placa grafica $i incheie cu cei 4 
conectori dedicati oricarui tip de dispozitiv de stocare 
cu interfata SATA 300. In minunatul socket LGA 1156 se 
pot instala fara prea mult efort procesoare Intel din ca¬ 
tegory celor Core i3, i5. Din pacate, producatorii nu re- 
comanda instalarea modelului Intel Core i7 deoarece 
acesta necesita o cantitate mai mare de energie, iar 
puntea de alimentare pentru CPU indusa poate susfine 
un consum maxim recomandat de 73 de waji. 

In ceea ce prive$te performance, placa Gigabyte 
GA-H55N sta chiar bine, in teste rezultatele fiind u$or 
peste a$teptari. Daca ar fi sa ne limitam doar la catego¬ 
ry din care face parte, cu siguranja ojnnobiianV'cu dis 
tincjia recomandarea lunii. 
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LG HXG1 

Extinde limitele 

O solute de stocare externa este extrem de utila 
atunci cand doriji sa nu va incarcati.micurHDD 
al laptopului cu tot felul de informal de care in mod 
normal nu aveji nevoie atunci cand sunteji in deplasa- 
re sau in vizita la paring ori bunici. De la LG puteti achi- 
ziTiona o„bijuterie"in materie de stocare de date ce va 
pune la dispozitie o capacitate de stocare de 1TB. Daca 
e mult sau putin, ramane la latitudinea voastra, insa eu 
sunt incantat de carcasa destul de bine gandita de catre 
LG. Lasand la o parte designul rotunjit $i suprafaja acrilica ce 
acopera partea central a acestuia, encloser-ul este gandit pen¬ 
tru a fi pozijionat complet orizontal pe birou. Acest fapt confera dis- 
cului o stabilitate sporita, protejandu-l de eventualele accidente $i pierderi 
de date in cazul in care discul este trantit pe birou in timpul functiona¬ 
ry Producatorii au inclus $i un adaptor ce permite pozitionarea 
intr-o pozitie vertical destul de stabiia a discului, insa chiar $i 
in conditiile astea nu recomand utilizarea sa. E suficient 
un moment de neatentie ca sa trageti de un cablu ce 
atarna pe birou sau sa mutati ni$te documente $i 
puteti sa-l rdsturna^i. Performantele legate de 
transferul de date sunt normale, aparand ce- 
lebrele limitari din cauza interfetei USB 2.0 in- 
duse. E putin ciudat sa lansezi in aceste vre- 
muri dispozitive de stocare de acest gen cand 
standardul USB 3.0 e aparut de ceva timp pe piata. 


Logitech Pure-Fi Express Plus 

Unsunetmai... pur 
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D e cand cu toata nebunia creata in jurul iPhone/ 
iPod, tot mai multi producatori incearca sa vanda 
produse dedicate lor sau auxiliare acestora. Nici Logitech 
nu face exceptie, insa avantajul sau este ca de cele mai 
multe ori realizeaza device-uri foarte atractive. Pure-Fi 
Express Plus este un exemplu de produs interesant pen¬ 
tru multi posesori de iPhone sau iPod. Pretul este mai 
mult decat rezonabil, iar ceea ce pune la dispo¬ 
zitie este cu mult peste ce ofera alti produca¬ 
tori. In primul rand, acest sistem audio poate fi 
folosit oriunde. Portabilitatea nu este cuvantul 
de ordine, insa este posibiia. In al doilea rand, 
cred ca are dimensiunile potrivite pentru a um- 
ple de sunet o camera de tineret de dimensiuni 
rezonabile. Datorita unui sistem de difuzoare 
dispuse in direct diferite se asigura un su¬ 


net piacut $i uniform in intreaga camera. Logitech 
Pure-Fi Express Plus include $i functii de ceas $i de$- 
teptator. Din pacate, nu se poate alege o melodie anu- 
me cu care sa va trezeasca dimineata, trebuie sa va 
multumiti doar cu sunetul unei alarme enervant de 
dasice. Logitech Pure-Fi Express Plus este un produs 
simplu. Controlul volumului sau al pieselor il puteti 
face din mini-telecomanda ce-l insote$te sau 
cu ajutorul unui buton impresionant de pe 
suprafata boxelor. Logitech Pure-Fi Express 
Plus nu include alte functii senzationale sau 
receptor de radio AM/FM.TotuI este simplu 
$i la obiect. Auditie placuta. 


Jules Verne 
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Titlu: Nemuritorul 


Autor: Roger Zelazny 


Colecfia: Nautilus 


Premiul Hugo 

Nemuritorul este primul roman SF al lui Roger Zelazny, 
apSrut in foileton in revista The Magazine of Fantasy & 
Science Fiction. A ca$tigat premiul Hugo la categoria ro¬ 
man, la egalitate cu Dune de Frank Herbert. A objinut 
premiul Seiun pentru carte strSina, iar in 2009 a fost re- 
compensat cu premiul Geffen la aceea$i categorie. In 
Nemuritorul, temele postapocaliptice se combine cu o 
societate extraterestrS, intrigi politice, mitologie greaca, 
aventura, ba chiar §i un mister. 


edpa06/2010 


edfld06/2010 


.Stilul lui Zelazny este rapid $/ spiritual, cu personaje bine 
dezvoltate $i enigmatice. [...] Natura lui descript ivd este 
concisa: Zelazny poate descrie intr-o singurd frozd ceea 
ce Stephen King face in doud sou trei pagini" 

Science Fiction Review 


Puterea expresiei 
In fotografle 


Puterea expresiei 
In fotografle 


m Una dintre cele mai bune cdrfi ale lui Zelazny. 
Impdrtd&te unele elemente cu celelalte variafiuni ale 
sale de mitologii universale, dar miturile grecefti sunt 
mai degrabd sugerate decdt intrupate, capturdnd mai 
degrabd atmosfera generald, nu detaliile specifice. 
Personajul este complex $i $ocant, chiar dupd standarde- 
le lui Zelazny. 0 

Interzone 


spun ca nu e fascinant $i interesant, dar parca a$ ft vrut 
mai multa poveste $i mai pu{ina peisagistica. 

Pentru cei care nu au citit carflle, nici nu $tiu ce sa reco- 
mand. Daca a{i vazut primele 6 par^i $i v-au piacut, e oa- 
recum imposibil sa nu va placa $i aceasta parte, daca in 
schimb nu v-au interesat... de ce mai discutam. 
Recomandarea mea este nu sa va ducefl la film, ci mai 
repede sa citiji/recititi carflle. Carfl care nu se adreseaza 
neaparat copiilor, sunt scrise inteligent $i mult, mult mai 
frumoase decat toate filmele HP la un loc. Dupa ce le 
terminal, daca vreji mai mult, incerca^i $i Jocul lui Ender 
$i Dune, alte carji cu copii vrajitori (in felul lor) apSsaji 
de o mo$tenire nedorita. Daca va plac SF-urile, a$ putea 
spune ca aceste doua carji s-ar putea sa va placa chiar 
mai mult. Daca va plac $i jocurile (Ha!), Ender o sa va ob- 
sedeze ^i o sa va deschida ochii. $i cand te gande$ti ca e 
scrisa in '85. Lumos! 

■ ncv 


D artea 1 a filmului, nu a recenziei. Cealalta parte 
apare pe 15 iulie. Se intampia a$a pentru ca, 
episod dupa episod, fanii nu au incetat sa se 
planga ca lipsesc buca^i intregi de poveste, ba 
chiar ca unele treceri sunt prea bru$te $i de ne- 
injeles pentru cei care nu au citit cdr^ile. Ei bine, nici 
acum nu e acoperita toata cartea. Nici nu ar avea cum. 

In 20 de pagini in carte sunt 100 de emojii $i acfiuni, iar 
cartea (cu numarul 7) are, cred, mai bine de 700 de pa¬ 
gini. Majoritatea celor care au citit-o de curand se vor 
a$tepta la miracole, imposibile insa, pentru ca e foarte 
greu sa transpui idei, concepte, ganduri $i trdiri pe peli- 
cuia la fel cum un scriitor priceput o face intr-o carte. Cei 
care au citit cartea acum ceva timp, printre care ma nu- 
mar $i eu, se vor duce la film bucuroji ca pot sa se in- 
toarca in aceasta lume de poveste. Unii vor aprecia efec- 
tele, care intr-adevar sunt foarte bune, alfii se vor plictisi 
pe la jumatate, mie mi se intampia la toate filmele HP, 
dar, chiar $i a$a, far a sa injeleg fenomenul, din cand in 
cand tot am chef sa le privesc, pe cand restul vor iubi fi- 
ecare minut. Eu am gasit filmul pu{in prea egocentric $i 
implicit prea gol, in carte sunt dezvoltate zeci de perso¬ 
naje, aici insa totul se invarte in jurul celor trei eroi. Nu 


.Mulfi dintre eroii lui Zelazny sunt supraoameni sau 
chiar zei ori semizei, iar Conrad Nomikos nu face excep- 
(ie de la reguld. El este un prototip pentru eroii ulteriori 
ai lui Zelazny•' Locus 


«fi$a05/2010 


edtya04/2010 


.Modul cel mai bun de a infelege romanul este de a citi 
in prealabil Prometeu descdtu$at de Percy Shelley, la 
care se face frecvent referire. Precum Prometeul lui 
Shelley, Conrad Nimikos este salvatorulpotential al 
omenirii. Precum Prometeu, el suferd $i aproape cd se 
autodistruge, incercdnd sd-$i salveze poporul. In loc sd 
fure focul de la zei, Conrad porne$te sd fure Pdmdntul 
inapoi de la vegani" 

Fantasy & Science Fiction Magazine 


CA$TIGATORII 


Cele mai bune programe ifc 
pentru fotografii 


edipa04/2010 


eitia05/2010 


Zelazny este fascinat de o anumitd formd de divinitate 
- nu cea din categoria *este fi a fost dintotdeauna», ci de 
creaturi inteligente, care cumva, evolueaza de la o stare 
mai normala, pamdnteascd .' 

New York Books Review 


edtia03/2010 


ed|ia 02/2010 


Caftiga una din cele and carti Nemuritorul de Roger 
Zelazny raspunzand la intrebarea: 

La ce categorie a ca$tigat Roger Zelazny premiul Hugo? 

► roman 

► nuvela 

► poezie 


http://www.livetravelmoun 


www.voutube.com 


tains.com/luxury/luxury-in 


Mai tare ca Happy Fish. Mai frecventat ca 
Trilulilu. Cin'sSfie? IUTUB! 


zermatt-switzerland/ 


Cabana de la Omu'a primit o noua inf<ty$are. 
Au dat un pic cu mopul, au $ters praful $i au batut 
covoarele, iar acum totul aratS ca nou. 


Decupaji talonul $i trimitep-l pe adresa 3 D Media CommuniGtions SRL, OP 2 CP 4.500530 Brasov. 
Data limits a concursului: 1 februarie 2011. Desemnarea ca^tigatorului se face prin tragere la sor(i. 
Numele G$tigatorului va fi publicat in edi^ia de luna martie 2011 a revistei. 

Prin completarea expedierea talonului se exprima acordul dvs. g informapile conpnute de talon 
sa fie inregistrate ^i prelucrate de catre editura SC 3 D Media CommuniGtions SRL in scop statistic 
pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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Cod Postal □□□□□□ Judet [ 


roger 


rofo-viPEQ 


zoom 


LUNIINOIEMBRIE 


Cei cinci ca^tigdtori ai concursului NEMIRA, edijia 
noiembrie 2010, ce a avut ca premii cinci romane 
2061: a treia odisee de Arthur C. Clarke, sunt 
urmatorii: Burnescu Alexandru Robert din 
Targu-Jiu, Negrila George din Craiova, Cirjan 
Vasile din Craiova, Jucu Mihail din Topoloveni $i 
Cosmin Mihai din Targovi$te. 

Info: Ca;tig4torii sunt ruga;i sa contacte/e redact ia la adresa de 
e-mail emanuela.negura«» 3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.41S. 1S8,0268.418.728 
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Pentru ca tu sa obtii FOTOGRAFIISPECTACULOASE 
iti oferim 84 de PAGINI cu si despre fotografie 




IAcces «rii UHle 


Vrei mai mult decat o simpla poza? 

VREI FOTOGRAFIE? 

Participa $i tu ia 

P seminariile si workshop-urile 

organizate de revista FOTO-VIDEO 

D i G I T A t 

pe parcursul intreguTui an 
Detalii pe fotoworld.chip.ro 


Libraria 


CHIP 


Comanda online revista pe 

www.chip.ro/librarie 


Ghid pentru imagini creative 


CAUTA PACHETUL PROMOTIONAL! 

FOTO-VIDEO digital ♦ cartea 

500 de sfaturi de fotograf iere 


ianuarie 2011 issn 1453-7079 


Editia lunii ianuarie 2011 a 
revistei FOTO-VIDEO digital 
poate fi achizifionata prin 
pachetul promotional 
„FOTO-VIDEO digital + cartea 
„500 de sfaturi de fotografiere”, 
la pretul de 22,98 lei 
sau in formatul obi§nuit, 
la preful de 10 lei. 


Cartea poate fi comandata 
$i separat, online, la adresa: 
www.chip.ro/librarie 


de la pasiune spre perfectiune 

Portofoliu Radu Carnaru 


22,98 let 
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Ion Card SDHC de 4GB 0000 HE Card Micro SDHC de4GB 0 




SarDisk 


STORE YOUR WORLD IN OURS 




SarDisk 



• OfertA valabilA pentru once abooament incheiat pe o penoadA de 12 luni, in limita stocului disponibil. 

Bonusul (SDHC Card 4GB sau MicroSDHC Card 4GB) va fi trimis impreunA cu revista din abonament dupA data de 10 Ianuarie 2011. 


www.sandisk.com 


Abonamente „BONUS” 




Revista 

Doresc 

abonamentul s3 
inceapa cu luna: 

Numar abo¬ 
namente 
comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente 
x pret unitar 
abonament) 

CHIP cu CD - 6 aparitii 



60J 


■iamii# □ SDHC Card 4GB SanDisk mu 

CHIP CU CD - 12 aparitii ♦ BONUS □ MicroSDHC Card 4GB SanDisk 



114.00 lei 


CHIP cu DVD - 6 aparitii 





CHIP CU DVD - 12 aparitll+ BONUS □ MicroSDHC Card 4GB SanDisk 



137.00 lei 


LEVEL - 6 aparitii 





.£• □ SDHC Card 4GB SanDisk mu 

LEVEL - 12 aparitii ♦ BUN US □ McroSDHC Card 4GB SanDisk 



144,00 lei 


PC PRACTIC - 6 aparitii 





Q SDHC Card 4GB SanDisk mu 

PC PRACTIC - 12 aparitii ♦ BONUS □ MicroSDHC Card 4GB SanDisk 



99.00 lei 


FOTO VIDEO Digital - 6 aparitii 



60.00 lei 


m |«i □ SDHC Card 4GB SanDisk mu 

FOTO VIDEO Digital - 12 aparitii ♦ BONUS DMicroSDHC Card 4GB SanDisk 



119.00 lei 


foto video Digital - 12 aparitii ♦ Cartea „500 de sfaturi de fotografiere" 



107.98 lei 


Total general de platA: 



Completaji online la adresa http7/www. 
chip.ro/1ibrarie talonul de abonament sau 
trimiteti aceastA paginA completatA cu 
abonamentele alese y cu dateie dumnea- 
voastrS, impreunA cu dovada plAfii (copie 
chitantA. ordin de platA sau mandat postal) 
pe e-mail la adresa abonamentea 3dmc. 
ro, pe fax la numArul 0268-418728 sau prin 
po$tA la adresa: BAdescu loana. 0P2 CP4, 
500530 Brasov. Pentru once alte detalii su- 
plimentare vA rugAm sA ne contacta(i prin 
e-mail la abonamente@3dmcro sau la te- 
lefoanele 0268-418728. 0368-415003. 
0723-570511,0744-754983 interior 30, sau 
la fax 0268-418728. 


Plata se poate efectua prin: 



IX Bf) 0805 V056 0497 0800 dMdsS U 
lions fmdfnul WI099507) 




Pentru operativitate. v5 ruqam sa completati 
online talonul 

la adresa www.chip.ro/librarie sau 
sd trimiteti talonul aldturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail la 
abonamente0tf3dmc.ro 


Wentitatea ooeratorului de dale 3 D Media Comnxjncatcns SRL General Manager Dan 
BAdescu CotrdetAnd acest femdar sirt de acord ca rtormaiMle mertonale mai sus fie 
prelucrate 51 sA fie rtroduse in baza de dale a 3 0 Media Conruxations SUsAfieiiiiizaie 
pentru actin de maricongdrea si coresoondentA comeftial4 in conlonTiitate cu 
uevedenleatt218dnLe0M 677dn2OOl disounet' de urmAioareie dreohxr de 
rtormafe. de acces de rtervwte de opozite de a nu fi sums unei decizu rtwdiafedea 
vd adresa jushtci Pemru exemtarea acestor drectixi vd rugAm sd ne conactao. in sms. la 
attea 3 0 Ifefe Comncations SRL 0P2. CP4 .500530 BrascN. sau orn fax la nunAr^ 
0268 418728 3 0 Media Commncaicns a fast inscnsA in fepsnl de ewlentA a oretorAni 
de dale cu caracter personal al ANS POCP sub numAnJ 4702. 
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EPIC MICKEY 


review 


Curse demente cu ATV-urile pe dealuri 


De data asta nu mai scapa 


Soarecele vine de la Disney. 


Cu titlu informativ 
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Cauta CHIP cu DVD 


DVD I % HTC Desire _ Apple iPad 

DVD I Sony Ericsson iPhone 4 & 
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CHIP DVD + cartea s 

500 de sfaturi de fotografiere 


01/2011 www.chip.ro 


Ghid pentru imagini creative 


Cele mai UZUALE 
programe ascund gSuri 
serioase de securitate 

► 36 
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e vulnerability 

PC in grevi? 

✓ Aflati unde este problema 
v AnalizS, dlagnosticare $i reparare: fiecare problems 
se poate rezolva in estiva pa$i ► 96 


TEST: Hard diskuri externe 

46 IncSpatoare $i fiabile pentru siguranta deplinS a filmelor, 
a fotografiilor $i a datelor dumneavoastra 
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Editare 
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[Xto Metodele de control parental nu ingradesc 
anulDn libertatea copiilor $i le permit sa beneficieze 
de ce este mai bun in internet ► 32 


Noua redut 


CAUTA PACHETUL PROMOTIONAL! 

CHIP DVD + cartea 
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500 de sfaturi de fotografiere 




in luna ianuarie veti putea citi: 


700 de gauri de securitate 

Vulnerabilitatile fac programele uzuale nesigure 


Cablul potrivit 

CHIP va arata ce cablu este potrivit 
pentru fiecare echipament de home 
entertainment 


Nokia N8 

Cantec de lebada sau 
pasare Phoenix? 


Protejati copiii 
in internet 

in funefie de varsta, 
copiii trebuie sa dispuna 
de masuri diferite 
de control parental 
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© 2010 Blizzard Entertainment, Inc. Toate drepturile rezervate. Cataclysm $i World of Warcraft sunt mirci comerciale definute Blizzard Entertainment, Inc. 
in Statele Unite ale Americii ji/sau alte firi. Toate celelalte mirci comerciale sunt proprietatea respectivilor lor definitori. 



























